JANJAR 2006, LETNIK XIV, 1390 SIT 


VAJ 16RE 9005 
UFF unujkoV 
JEN RIZAA HEVESER)] M 

OPS GTA4 (sanj 


bih BRI 


Igralna konzola ; 
Sony PSP b. 


O 
S; y 

S; 

5 g Bi bj O 


Samo v trgovinah Big Bang in Bof. Playstation Sony Platinum igre. 


"Nikoli boljše....dobiš 3 za ceno 2" 


Playstation Platinum Pack 11 Playstation Platinum Pack 12 


s 8 8 Jz ze y — 4 

ea mo? «x: 

za: |e. 

v-4 4 
a art. ? rr «> 
Eye Toy: Eye Toy: Eye Toy: Getaway: Dogs Life 
Monkey Play 2 Antigrav Black 
Mania Monday 


o razprodaje zalog. Tiskarske napake ni 


I 
O 
lex) 

[O 
Nxx 
K smo 


š NFS Most Wanted Pro Evolution Soccer Twisted Metal Head Pursuit Force Everybody's Golf 


Kupovati drugje bi bilo potratno! www.bigbang.si 


VANIH 


Xbox 360 je sicer izšel, a v prosti prodaji ga je 
domala nemogoče dobiti. Priobčujemo članek 


Legend, Contents under Pressure, 25 to Life in 
Advanced Warfighter ter še par konzolastičnih 
o splovitvi in vseh prilikah in neprilikah okoli naslovov, recimo Virtua Fighter 5. Nabrali smo 
nove konzole na vseh kontinentih. Nadalje oz- še par hardverskih zanimivosti, tako da je čtiva 
nanjamo Tycoon City: New York, Tomb Raider: kar nekaj. 
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ŽELEZNINA, PROGRAMJE OU 


Hladni velikani Osemstranski testis najboljših hladilnikov za procesorje. Naj bo mraz! 


Grafične kartice Primerjalni test novih agrumov: kumkvat in pomelo proti limeti. a 
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Leto oskubljenega petelina Vpogled v igre in dogodke, ki so zaznamovali prejšnje leto. 28 
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POGOSTO STALNE RUBRIČICE | 


Uvodnjak Kražka 

Uma Turban ži Kviznik nI 
Črkožer 85 Crtič deluks 90 
Štorija 


5 l 
— ič 
bam ki ad 


KAPITAN UJETNIK Nič NE Fove, | | POSLUŠAJ, PASJI 5iMI LESENA 
AMPAK SAMO JAMRA, NOGA Me MALO ŽULI, TAKO 
Pe! Mu poH PA PA JE MOJE POTRPLJENJE 


JAZ DAL VETRA! KRATKO! KJE JE ZAKLAbZ 


9 


Karli 


HA! KAR MoRskiM 
fsoH To PovEv| 


JAZ RES 
Ne veki 


3D svet 59  Bocom 80  Mantis 65 
515tem 17 Domenca 11,86 Mladinska knjiga 25, 27 
Amis 71. lgabiba 15, 38 Najdi.si 55 
Anni 100  Jae 19 Planet 61 
Belpunto 24 — KFM 83 Telemach 53 
Big bang 2 Kolosej 91  Videotop 17 


Na naslovki je nadresničnostna umetnija mladega, lepega in nevarnega nadresničnostnega umetnika. 
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Naročniki imajo 15% popusta pri plačevanju na šest mesecev in 
20% pri plačevanju na eno leto. Naročnina se po izteku plačanega 
obdobja samodejno podaljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 


CTP d.o.o. in Delo tiskarna d.d. 


Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5%. 

CDja in DVD so sestavni, neodtujljivi deli revije! 


Želimo si fotografije golih mn3njalničark. Plačamo v suhem sadju, prazni slami in rožičih. 


UVODNJAK 


ičkolikokrat smo že čuli, zlasti od mlaj- 

ših čitalcev, kako sanjsko je naše udin- 

janje. Pravzaprav se je v nedavni ankici 

celo izkazalo, da status poklicnega dr- 

kalca igrovja na lestvici najbolj zaželenih 
zaposlitev gladko pelje lulat maserja bradavičk, sta- 
tista v pornjakih in stevarda. Kaj je lepšega, kot 
imeti ves ljubi dan rit v udobnem naslonjaču, nogice 
v mehkih copatkih in oči prikovane na gromozanski 
zaslon? Hozana med službami to je! A vsaka kolaj- 
na ima dve plati in raja daje vnemar dejstvo, da naše 
poslanstvo ni igranje, marveč ustvarjanje vsebine 
oziroma posredovanje podatkov v pisni obliki. Nekoč 
sem na to opazko dobil zabrusek, da ni pisanje nika- 
ka umetnost, saj se tega vendarle naučimo že v os- 
novni šoli. No, poznavanje črk ni enako pisanju in 
razmišljanje, modrina duha, širina obzorja in jasen 
pogled tudi ne prideta vkup s črkovanjem. Takenako 
bom zdaj pustil ob strani razglabljanje v prejšnjeme- 
sečnih kolumnih, kako lahko špile opisuje vsakdo, ki 
zna pritisniti šumnike na tipkovnici. (Poglejte po štu- 
dentskih servisih, mogoče najdete celo oglas za val- 
peta tosortnega medija. A tako hlapčevanje ni nič 
kaj prida in je bolje, če pojdete v Sadje-zelenjava kri- 
vit banane.) Besedo kanim namreč zasukati na bolj 
osebno noto Jokerjevega smetanastega društva. Za 
jubilej ob sto petdeseti številki je to čisto pravšnja 
tema. Če koga zanima obča (pra)zgodovina Jokerja, 
pa naj odpre stoto izdajo oziroma na naši rumenjaški 
stranki poišče uvodnjak iz nje. In na tokratnem ploš- 
čku ne zamudite celotne prve številke! 


Ko sem bil pol manjši in petkrat mlajši, sem hotel po- 
stati slaščičar, smetar ali vesolj'c. Ne astronavt, enos- 
tavno vesolj'c. Prvo zato, ker sem pri delu opazoval 
lokalnega ilirskega sladoledarja in mi je dopadlo ro- 
kovanje s sladoledom. Odvoz smeti se mi je prikupil 
zavoljo frajerskega kamiona. Vojna zvezd pa je bila 
kakopak odgovorna za moj tretji sanjski poklic. Kas- 
neje, iz osnovne šole, ne pomnim nobene posebne 
profesionalne želje. Četudi sem že daljnega leta 1982 
fasal spectrum, najbolj genialno zasnovano abačno 
čudo doslej, in odtihmal sobival z računalniki vseh ge- 
neracij, nisem svoje kariere zaprmej nikoli videl v ra- 
čunalništvu. Zanimalo me je tisoč reči, od risanja in 
lego kock prek vulkanov ter dinozavrov do biologije in 
ginekologije. Vendar sem si prvi pošten, obdavčen 
denar pričel služiti ravno s pisanjem člankov. Dotlej 
sem si obstoj zagotavljal s šolskim razpečevanjem 
pasjih bombic in prodajo pločevink s kokakolo na 
bolšjaku. Kar smejte se, opice male, ampak sredi os- 
emdesetih si na policah jugoštacun v konzervah dobil 
samo haše in doručak. Če si se na ulici prikazal s pik- 
sno fante (v kateri je bil, mimogrede, že dvanajstič ju- 
pi), si lahko takoj sedel najviše na klopci. Skratka, na 


koncu osmega razreda sem se ojunačil in se na bara- 
nje Mojega mikra, naj igre predstavljamo bralci bral- 
cem, odzval z opisom 4 Soccer Simulator. Špilčič 
sem seveda nabavil, tako kot stotine drugih, od Sa- 
tansofta, enega mnogih gusarčkov na bolšjem trgu 
(več piksen sem prodal, več kaset sem kupil). Tako 
so junija 1989 v tedaj daleč največji jugoslovanski ra- 
čunalniški reviji objavili moj prvi prispevek in ga ho- 
norirali s par tisoč dinarji. Imel sem lep namen izpos- 
taviti kak citat iz tega pionirskega dela, vendar sem 
zgroženo ugotovil, da imajo datoteke readme.txt več 
osebnosti in globine, kot jo je imel dotični sestavek. 
Nasploh so bili v starih časih opisi iger oziroma igric 
hudo drugačni, kot so dandanašnji. V prvi vrsti so raz- 
lagali tipke, načine igranja in za kaj v špilu pravzaprav 
gre. To ni bilo tako nesmotrno, kot se čuje, kajti pre- 
nekje smo izgubljeno bolščali v teve in slepo preizku- 
šali knofe. Ocene ni določil opisovalec, marveč te- 
danji urednik Aljoša Vrečar (naj mu bo zemljica rah- 
la), ki jo je skupaj s slikami povzel po kakem tujem 
cajtengu. Velika večina špilov je bila itak označenih z 
9/9 ali več. Kaj je ta postavka pomenila, sem bil iz- 
vedel šele kasneje: ideja/izvedba. Če bi dandanašnji 
ocenjevali na tak način, bi bila prva cifra v veliki ve- 
čini primerov enojka, kvečjemu slaba dvojka. Petnajst 
let tega pa je bilo zamisli še hrpa. 

Moja pisunska kariera je po osnovni šoli napredovala, 
saj je gospodinjstvo postalo bogatejše za PC. Kon- 
kretno je šlo za XT (dobri 4 megaherci v normalnem 
in 6 v navitem načinu), katerega 20-megabajtni disk 
je bil že ob nakupu do roba naphan z igrovjem. A svo- 
je prihodnosti še vedno nisem povezoval ne z račun- 
alništvom, ne z žurnalizmom. Četudi sem premogel 
obilje straniščnega humorja in obešenjaške šaljivosti, 
sem z obojesortno duhovitostjo pri pisanju izjemno 
štedil. Morda je ravno to nazaj-držanje botrovalo kas- 
nejšemu rojstvu Krvave jebačine, Šerifa in letošnjega 
dnevokaza. Specializiral sem se za pustolovščine, 
konkretno za Sierrine, moji opisi pa so bili narejeni ze- 
lo šablonsko: po par suhoparnih vrsticah o vrsti in 
številki 'kvesta' sem članek nič kaj elegantno nadalje- 
val kot rešitev. Precej apn recenzija, a tolikanj upo- 
rabnejši svetovalnik, saj takrat ni bilo neta in zatiki v 
avanturah nam vse premnogokrat niso dali spati. 
Sam sem v Celovcu kupoval nek švabunski magazin 
in s skromnim znanjem nemških samostalnikov trl 
orehe. (Veste, kaj je der Korkenzieher? |, najbolj vse- 
mogočen predmet, ki mu v slovenščini rečemo od- 
mašnjak. Ravnokar ste fasali na mah dva izraza. Marš 
ju na ulico uporabit!) Sčasoma je imel urednik moje- 
ga stila, ko ga je začelo povzemati vse več piscev, do- 
volj in mi je zabičal, da je oris igre eno, rešitev drugo. 
No, kaj prida se nisem poboljšal, edinole da odtlej v 
opis nisem več strnil celotnega, marveč le polovico 
pomagalnika. Ne vem, zakaj, a rešitve sem dejansko 


užival pisati, kar se je kasneje poznalo tudi pri Joker- 
ju, saj smo redno objavljali skozihode za avanture. 
Ne glede na stalno sodelovanje z Mojim mikrom in 
kasneje z Jokerjem mi je bilo to početje le v veselje, 
brez resničnih tosmernih ambicij. Da sem dandana- 
šnji urednik in hkrati še dizajner, ne pa porodničar, 
paleontolog ali pantomimik, se imam zahvaliti samo 
spletu okoliščin. Najprvo je vodstvo odstavilo prvega 
urednika in vajeti ponudilo nama s (takrat še) Sneto 
sekiro. Zakaj so za vodjo izbrali mene, nisem pravza- 
prav nikoli izvedel. Mogoče je bilo zgolj naključje, da 
sem prišel prvi barat k direktorju, kaj se dogaja. Ka- 
korkoli, pol leta kasneje sem bil postavljen pred nov, 
nič manjši izziv. Podurhal jo je oblikovalec in grafični 
prelom Jokerja so hoteli uturiti tropu okostenelih, sta- 
rošolskih fizikalskih postavljačev. Sama sreča je bila, 
da sem kot nadebudni urednik več mesecev poprej 
dolge noči opazoval, kako se streže Photoshopu in 
Guarku. To in nekaj znanja iz domačega ubadanja s 
Corelom je bilo zadosti, da sem z Jokerjem 23 pričel 
sam skupaj devati črke ino slike. Spočetka je bila to 
grozljiva naloga. Moja neizkušenost v navezi s počas- 
nim, 66-megaherčnim macom je botrovala, verjeli ali 
ne, tudi 48-urnim delovnikom (prišel sem v pisarno 
zjutraj, delal do konca dneva in čez noč, ves naslednji 
dan ter vso noč in usmrajen odšel domov šele tretji 
dan). Kakovost tiska se v dvanajstih letih namreč ni 
prav nič spremenila, saj 300 dpi ostaja, in za operaci- 
je, ki danes trajajo sekunde, sem lahko šel včasih naj- 
manj na čik, če ne na kosilo. ln čeprav sem bržda edi- 
ni glavni urednik, ki v celoti skrbi za podobo tako ob- 
širne revije, me to delo izjemno privlači in ga ne odst- 
opim (ter predvsem ne zaupam) nikomur. Poleg tega 
je nenadkriljiv bonus za revijo, če v isti osebi združuje 
arhitekta vsebine in videza. 

Skozi čas se je farboviti magazin širil in bogatil, JCT 
je menjal personel in pisarne, ustvarili smo vrsto stal- 
nih in še več enkratnih projektov. Toda Jokerjev in s 
tem moj ritem ostajata skoraj desetletje nespremenje- 
na. Vsakega petnajstega v mesecu mi pomeni en tak 
mali rojstni dan, vmes se že snuje nova številka in na- 
to ponovno skrb ter delo do naslednjega desetega, ko 
pojdemo v tisk. Tako iz meseca v mesec. 

A proces izdelovanja posamezne revije je že druga, 
večkrat obdelana štorija. Kar sem hotel do sem pove- 
dati - poleg hitre kronologije svoje ne pretirano pestre 
kariere - je primer nepredvidljivosti življenjske poti. 
Blagor onim, ki pridobijo poklic, ki so si ga zamislili v 
otroštvu, in so nato z veseljem pilot, kirurg ali pek. 
Večino ostalih tok življenja oziroma taka ali drugačna 
naključja nekam usmerijo in šele kasneje zberejo do- 
volj moči za stranpoti ter celo scanje proti vetru. Po- 
membno je le, da obstajajo ambicije, hotenja, pred- 
vsem pa ukaželjnost in odkrivanje ter negovanje ta- 
lentov. Pričnite se kot najstnik fotošopati in, kdo ve, 
mogoče boste pri petindvajsetih letih retuširali popke 
in bradavičke za Playboy. 


Še nekdo meni zelo blizu ima podobno zgodbo in isto- 
tak življenjski ritem ter predanost svojemu delu. Ene- 
mu idrijskemu petnajstletniku jeseni 1988 gotovo ni 
prišlo na kraj pameti, da ga bo opis v Mojem mikru 
pripeljal do edinega poklicnega kritika špilovja v Slo- 
veniji in hkrati vrhunskega znalca te industrije. To je 
seveda naš beli nindža, Sergej 'Sneta sekira' Hvala! In 
če sem prej djal, da je urednik-oblikovalec le Jokerju 
lastna in učinkovita edinstvenost, lahko enako zapi- 
šem za Snetega funkcijo pisca-lektorja-redigenta. Ko- 
liko pripomore, da članke popravlja nekdo, ki se na 
vsebino razume in ki mu ni vseeno, kakšne buče in 
klobase bodo objavljene v njemu dragem časopisu, 
vemo le mi. Jelda, Sneti? Ajde, zini kakšno na račun 
svoje mladosti, amige in rudniškega dela. 
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UVODNJAK 


Ne, tega, da bom nekoč pisal o igrah za cekin, si res 
nisem mislil. Mati so mi sicer s težko prigaranim ce- 
kinom v podstrešno rudarsko čumnato pri nekako 
dvanajstih letih dobavili mavrico, na katero sem se 
vsled težkega življenja izdatno navezal. (Mestno dete 
s polno ritjo nisem nikdar bil. Bolj mastno dete polne 
riti.) Tako kot ničkoliko mladeži mi je črno računalč- 
ko, priklopljeno na domači ČB sprejemnik, pomenilo 
izhod iz temačnega vsakdanjika in elektronski svetovi 
so me docela prevzeli. A razlika med mano, ki sem 
postal profesionalni opisovalec, in nekom, ki bo čez 
leta imel 'taprav' poklic, če ga že nima, je trodelna: 
naključje, da sem bil na pravem času ob pravem me- 
stu, jerbas jezikovnega posluha in docelna predanost 
početju. Mojemu mikru sem konec osemdesetih pos- 
lal z roko na list iz šolskega zvezka napisan opis igre 
Crystal Castles za spectrum. Danes se morem tistemu 
skupku znakov sicer le smejati, a njega pomen tiči 
nekje drugje: je udejanjenje želje po branju in pisanju, 
ki me prežema, odkar vem zase. Hkrati nisem pozabil 
občutka, ko sem šel v Mečkejc kupit revijo in v njej 
ugledal svoj tekst. Tisti dan sem izkopal trikrat toliko 
živega srebra in požvečil petkrat toliko žlikrofov kot 
sicer. Za dobljeni cekin sem si kupoval nove krampe 
in skupaj s poletnim ter sobotnim delom v lokalni to- 
varni (to je pa čista resnica) dajal goldinarčke na kup, 
da sem nabavil amigo. Za prijateljico sem resno za- 
grabil in pisal še več, saj sem besede resnično rad 
klamfal (celo originale sem dobival na dom, pomisli- 
te, ter se ukvarjal z raznoraznimi aplikacijami) ... Na- 
kar je igričarski del Mikra mutiral v Joker. 


Še pomniš oni sestanek, ko so vodje postavili smer- 
nice za Joker, prvo igrarsko revijo oziroma 'revijo za 
sončno stran računalništva'? Meni je bolj ostal v spo- 
minu naslednji zbor, ki ga je pod okriljem založbe Pa- 
sadena, ustanovitelja Monitorja, sklical dotlejšnji so- 
delavec Boštjan Troha. Zaradi nestrinjanja s politiko 
Dela revij so položili smernice za novo revijo Megazin 
in k njej povabili vse opisovalce Mojega mikra. Če me 
spomin ne vara, edinole midva nisva prestopila. Lah- 
ko rečem le: "Aleluja!" Nemara pomniš, zakaj te niso 
prepričali? Meni osebno kratkomalo niso bili simpa- 
tični. 


Prvega sestanka, ki ga zagonski urednik Slobodan 
Vujanovič sklical v črni vdovi, se pravi Delovi stolpni- 
ci v Ljubljani, se spomnim kot beli dan. Seveda sem 
kot pravi rovtar zamudil avtobus iz vukojebine, se v 
velikem mestu trikrat izgubil, dvigalo sem pa itak vi- 
del prvič v življenju. Ko sem naposled uletel v pisarno, 
so oziroma ste me vsi gledali, kot da bi čez prag stopil 
okrvavljen merjasec z buzdovanom v lobanji. Kar ni 
bilo daleč od resnice. A tedaj se je vse skupaj komaj 
začelo. Onega naslednjega pa glavam v bolj bledi ob- 
liki. Bistvo je bilo to, da se je zbral tisti del stare garde 
Mojega mikra, ki se z načrti Dela revij ni strinjal. Med 
Jokerjem in Megazinom so se potem dolgo bile bitke, 
dokler slednji ni izdihnil. Čemu nisem šel k Megazinu? 
Saj je bila privlačna ideja in sem kolebal. A naposled 
sem se čisto po posluhu odločil tako, kot sem se. 

No, kakorkoli. Kot vidite, sem imel srečo, da sem bil 
na voljo tedaj, ko so potrebovali sodelavce za igričar- 
ski cajtung, dočim sta mi ljubezen do e-zabave in lepe 
besede itak plali po žilah. Če je res naključje hotelo, 
da si ti nato postal urednik in dizajner, jaz pa osrednji 
pisec in popravljalec besedil, lahko temu mirno rečem 
Božja roka. Vsak od naju je po nekakšni naravni poti 
delal tisto, kar mu je tako po sposobnostih kot znača- 
ju najbolj sedlo. Oba pa sva Jokerju oziroma svojim 
opravilom posvetila in podredila svoji življenji. Ob ta- 
ko vseh prispevkih trume sodelavcev, ki so skozi leta 
prihajali, se trudili in tako ali drugače odhajali, je naj- 
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brž prav to vzrok stopnje, na katero se je farboviti ma- 
gazin povzpel: do revije svetovnega formata (rečeno 
brez lažne slovenske skromnosti). Ja, mladost sem 
ponucal lepo in koristno. Samo ne povejte tega mo- 
jim očem, hrbtenici € zapestju, da me ne nalomijo. 


Le naši najstarejši bralci pomnijo čase, ko je javnost 
sicer vedela, da sva Jokerjeva stebra David in Sergej 
oziroma Sneta sekira in Febo, a je zgolj ugibala, kdo 
je kdo. Dasiravno nismo imeli nobenega elektrons- 
kega načina komuciranja z bralci, smo na ta račun 
dobivali res veliko pisem. To je bil čas nedolžnosti, ko 
so čitavčki še dali nekaj na lepopis in rabo nalivnika 
ter papirja. Internet, e-pošta in mn3njalnik so vse raz- 
vadila, zato tudi nimamo več rubrike kaslc, kot smo 
jo poznali nekdaj. Prav tako so bila to vremena pred 
ustanovitvijo uradnega JCTja, ko smo Jokerja delali 
kot nekakšen krožek in še iskali svoj slog ter mesto 
na trgu. Zagotovo te na tiste čase veže kak nadprije- 
ten memoar! 


To so bili nori cajti. Še danes, ko je Joker priznana re- 
vija, ji roba ne leti v naročje sama od sebe. Treba se 
je truditi za ves hardver in opisovalske izvode, obleta- 
vati hepanske založnike, sodelovati z zastopniki ... 
Zamislite si zatorej dobo, ko smo šele pridobivali mi- 
šice. Treba je bilo ubirati kozje stezice, kar pomeni, da 
sva se s tvojimi fiati po igre najprej vozila v Zagreb k 
dvema ultra piratoma, ki sta deset let tega vlekla robo 
z nekih ameriških BBSov. Potem sva prakso nad- 
gradila in legalizirala ter se lotila izletov v Avstrijo ter 
Nemčijo, od koder sva trogala ducate originalnih špi- 
lov in kosov hardvera. Carinike sva hecala s prepriče- 
vanjem, da so to igrice, ki koštajo po 10 DEM za kos, 
na kak drag joystick pa sva kratkomalo prilepila 
lažnivo ceno. Spomnim se, da sva enkrat pripeljala za 
2500 mark robe, med drugim pol ducata izvodov Un- 
der a Killing Moon, full-motion video avanture na šes- 
tih cedejkah, ki je bila tedaj statusni simbol. Takoj ko 
si je cajtung finančno opomogel, so se začela poto- 
vanja na sejme in navezovanje stikov z založniki. Te- 
daj sva imela na zidu par listov 44 in na njih telefon- 
ske cifre predstavnikov za stike z javnostjo vseh izda- 
jateljev iger, ki so kaj veljali. Z vsemi sva bila na ti, saj 
sva jih stalno klicarila, in čeprav niso vedno najbolje 
razumeli, komu stuff sploh pošiljajo (enkrat je prispel 
paket na ime Sir Gay Hvala, drugič na Serje Hvala - 
we kid you not), je Joker dobil, kar je dobiti mogoče 
bilo. Toda kljub temu, da smo imeli vedno tako na- 
jnovejši softver kot hardver, sva članke tja do stote 
cifre tradicionalno pisala v Wordstaru za DOS. Je še 
kaj bolj ancientno geekovskega? 


Požrtvovalnost si dobro pokazal, ko si šel 1995 za leto 
dni študirat med mormone v ZDA in vsem študijskim 
ter molitvenim obveznostim navzlic še vedno garal za 
Joker kot poprej. A tedaj si še mislil, da bo tvoja pro- 
fesija poučevanje angleščine. Bržkone ne pričam po 
krivem, če rečem, da ti ni nič žal? 


Ja, dobil sem polno štipendijo za enoletni študij na 
univerzi v mestu Akron v Ohiu. Ampak že prej se mi 
je dozdevalo, da iz moje faks-moke ne bo kruha, saj 
me je pisunska kariera nadjako(vsko) mikala. Zjutraj 
sem recimo kao vstal za vaje in mimogrede vrgel par- 
tijico X-Winga - ki sem ga nato nažigal do dveh po- 
poldne. Služba, pač, mvahaha. Namesto da bi se uči- 
li, smo s cimri drgnili International Superstar Soccer, 
dočim so odmor med piflanjem slovnice tvorile poteze 
v Battle Islu. Ko sem dobil štipendijo, sem bil na raz- 
potju. Lahko bi z Jokerjem bolj ali manj hitro prene- 
hal in se vrgel v pridobivanje šolmošterskega znanja, 
a sem izbral revijo. Hodil sem na izbrana predavanja, 


ki so sestojila iz španščine, japonščine in črnske liter- 
ature, zvečer treniral kung fu in si nabiral dragocen 
posluh za tuji jezik. A večino mojega časa so jemale 
igre. (K temu je svoje pridodalo dejstvo, da bi lahko v 
ZDA garal, kolikor bi zmogel, vendar mi ne bi 
okosteneli Filofaks priznal niti enega izpita.) Ko sem 
nekaj preigral, napisal opis in zgrebal slike, si me ti 
poklical z modemom iz pisarne, nakar sva datoteke 
po direktni liniji prenesla v Slovenijo. E-pošto smo vz- 
postavili šele čez čas, kajti America On-Line je bila 
zaprto omrežje. O tem, koliko dni in noči smo ob špil- 
ih zabili s tamkajšnjimi cimri, s katerimi imam še 
vedno stike, pa raje ne bi. Tako da ne, prav nič mi ni 
žal. Na faks se kot star kozel nemara še povrnem in 
jamem mladini nekoč, če se zgodi kaj nepredvidene- 
ga, preštevati slovnična rebra. Vendar teh spominov 
ne bi zamenjal za nič. 


V svoji opisovalski karieri si javnosti predočil nič manj 
kot 1300 opisov iger, par ducatov gor ali dol, kar zne- 
se od prilike štiri milijone znakov, in vsaj še pol toliko 
ostalega aritklovja. Umeš povedati par svojih prispev- 
kov, na katere si resnično ponosen oziroma so se ti 
posebej vtisnili v spomin? 


Natančno določene izdelke je težko izpostavljati, mis- 
lim, da gre bolj za vzdrževanje splošne kakovosti tako 
svojega kot preostalega člankovja v Jokerju. In za na- 
predek v lastnem posluhu za potek besedila, slogu, 
besednem zakladu. Jasno, vsem avtorjem najbolj do- 
gaja, ko berejo lastne tekste. A ko pomislim na vsa ta 
leta, že petnajst jih je, jejhatajej <si popravi protezo in 
si navije košate bele brke>, se mi najbolj milo stori ob 
tem, kako se je naš način izražanja, staroslovansko 
besedišče, način razmišljanja, tok misli in argumentov 
zasidral med slovensko špilavno javnostjo. To je vide- 
ti tako na mn3njalu kot v prispevkih, ki jih dobivamo 
od nadebudnih mladih avtorjev, v debatah kjerkoli, 
navsezadnje pa v specializiranem in občem tisku, kjer 
so se besede tipa igričarstvo, streljačina ter dirkačina 
uveljavile kot del splošne zavesti. In zdaj zdaj, recimo 
leta 2045, bodo ljudje dojeli, da igrica ni enako igra. 
Prav Joker je v Kokoški izdatno ustvaril enako podla- 
go za industrijo špilov ter tako kritično-navdušenski 
odnos do nje, kot ga imajo večji narodi. 


UVODNJAK 


Joker je daleč od ukalupljenega špilavnega časopisa, 
katerega rubrike so novičke, opisi in za konec prgišče 
hardvera. V Sloveniji taka zasnova ne more preživeti 
(kar je dokazalo že več v prah zagrizlih revij, pa še ka- 
ka bo), poleg tega je količkaj kreativna ekipa niti ne 
more izdelovati, ne da bi zaspala od dolgčasa. Odmik 
iz te štance je prinesel Jokerju samosvoje lastnosti in 
rubrike, kot so črkožer, japanka, štorija, vedež ... 


Ja, nadvse sem zadovoljen, da sta se poetični in edu- 
kativni del cajtunga tako prijela. Tisti, ki misli, da raz- 
gledanega igričarja zanimajo le opisi in novice, je za- 
me čez les. Fantazijska in ZF-literatura, animeji, filmi 
- to so važni dodatki k glavnemu obedu elektronske 
zabave, ki jih grizlja malodane vsakdo. Naše poročan- 
je o vsem tem je še nekaj edinstvenega, zlasti za po- 
dročje igričarskega tiska. Megalomanske napovedi, 
navijaški in kratki opiski, ogromne slike, ništrc doda- 
ne vrednosti? Hvala lepa. Naj imajo take cajtunge An- 
glosasi, če jih hočejo podpirati. V spoštovanju do iger 
kot umetnosti ter bralca smo krepko boljši od njih. 


Kot poznavalcu in fanatičnemu promotorju konzol ti 
ni para in če se ne motim, ni ene konzole zadnjega 
desetletja, ki je ti ne bi imel doma. Povedi nam, kak- 
šen je bil tvoj prvi dotik z drkalicami in ali res spiš z 
NESovim kvadratnim joypadom pod blazino? 


Kakšen je bil moj prvi dotik? Spomnim se, da sem pri 
enajstih zrl mehkoerotičen film, nakar sem se ponoči 
pod odejami dotikal in na dan je med čudno mrščavi- 
co prišpricala bazdljiva tekoč ... Aja, z drkalicami, 
khm :blush:. Moja prva konzola je bil nintendo enter- 
tainment system, čeprav sem se resneje posvetil 
SNESu in mega drivu. A poanta je v tem, da so mi 
vedno dogajali alternativni pristopi. Zmerom sem na- 
vijal za tiste, ki so teže zmagali, za nefavorite, under- 
doge. PC sem si kupil zaradi Wing Commanderja, 
drugače sem prisegal na amigo ter (S)NES. In od tega 
sem imel v končni fazi veliko, zakaj če bi ostal zave- 
zan le eni platformi, bi zgrešil neznansko mnogo vr- 
hunskih špilov - hkrati pa bi nikdar ne dobil globine, 
ki jo kot igrarski kritik potrebujem. Super Mario 
World, Zelda, Soul Calibur, Goldeneye, Gran Turismo, 
Radiant Silvergun ... Kako bi lahko bil kompetenten 
popotnik po navideznih svetovih, če bi poznal le last- 
no dvorišče? Prav zaradi tega vedenja tako navduše- 
no navijam za spoznanje sveta konzol v PCjevsko ori- 
entirani Sloveniji (in bi čirlidal za PC, če bi bila situaci- 
ja obratna). ln zato imam tisti slavni kvadratni joypad 
ZA blazino. Kurc pa kiropraktika, jazst sem g33k! 


Puno Hvala, Sir Gay, za tvoje vrstice in stolpiče, ki 
pokažejo, da si sova, čuk in vidra tega področja. Zdaj 
se zasučem k po stažu tretjemu JCTjevcu, Snailu. 
Martin, kot je možaku ime, se nam je pridružil sredi 
1997 in je s svojimi bogatimi znanji tvorno doprinesel 
k vsem vidikom projekta. Skupaj sva dala skozi mar- 
sikatero prigodo, celo tako intimne, kot so igranje 
Scorched Eartha za šilce jegermajstra sredi Zuricha, 
spanje v isti postelji - resda king size - in romantično 
nalivanje z vodko na travi na koncu brniške prista- 
jalne steze. Dandanašnji zaradi službenih obveznosti 
žal piše le občasno, skrbi pa za vsebino ploščkov. Ker 
si fizikalni izobrazbi navkljub penzijo služi kot pro- 
gramerski vodja v spletnem bančništvu, ima gotovo 
kak moder nasvet za vse najstniške spogledovalce s 
kodo! Dam mu besedo. 


Ko sem bil še polžek, si zagotovo nisem mislil, da si 
bom vsakdanji kolač kadarkoli služil s pisanjem pro- 
ze in klepanjem logičnih struktur v enem od jezikov, 
ki jih zastopijo abaki. Jok, jazst hotel biti šofer kami- 


ona, pilot avtobusa ali strojevodja od konkorda. Da bi 
živel življenje, prikovan v domačo sobano, ni bilo mis- 
liti ... dokler mi pozorni roditelji po večletnem vztra- 
jnem žicanju naposled niso podarili škatle, na kateri 
se je bleščal napis C-64. (Ja, mel sem komodorja, 
mavričniki, požrite se.) Od tedaj so se moji pogledi na 
svet drastično spremenili, kajti dobršen del vsakdan- 
jika je bil (in je še danes) namenjen bolščanju v ek- 
ran. A še vedno se nisem dal. Računalničar je lahko 
vsak, sem djal, in vpisal fiziko. Obenem pa še vedno 
vsak dan n ur (kjer je n število, ne dosti manjše od 24) 
visel za sivo kišto z venomer spreminjajočo se vsebi- 
no, ki so jo financirale moje obštudijske dejavnosti, v 
največji meri farboviti magazin. Že med študijem sem 
ugotovil, da fizika-lec pri nas prihodnosti, razen v izo- 
braževalnih in akademskih ustanovah, nima, zato 
sem se vedno bolj posvečal vsem platem računalniš- 
tva, študij pa vlekel v nedogled. Najprej so bile tu se- 
veda igre, nakar sem se (resda silom prilike) začel pe- 
čati z železnino. Najprej s svojo, nato po Febovi za- 
slugi z vedno večjo količino tuje robe. Vmes pa sem 
venomer prčkal po orodjih za razvijanje in ustvarjal 
razne umotvore, s katerimi sem si lajšal tegobe. Ko 
sem nekoč ugotovil, da imam posluh za želje drugih 
in da lahko to unovčim, sem najprej postransko začel 
s kovanjem kode, nato pa še povsem zares, s prvo 
redno zaposlitvijo. Kakega manka znanja vsled po- 
polne odsotnosti formalne računalniške izobrazbe ni- 
sem nikdar občutil - računalničar lahko še danes po- 
stane vsakdo, ne glede na to, kakšne šole je dal skozi. 
Glavno je, da imaš posluh za logiko in vsaj osnovno 
znanje o tem, kako se odvijajo procesi v računalu ter 
zunaj njega. Vsega ostalega se lahko priučiš ali, v no- 
vejših časih, priguglaš. Če ti je skladanje logičnih 
struktur izziv, se ne bojiš neskončne količine if-stav- 
kov, ki jih boš moral klamfati (ter, kar je huje, razhr- 
oščevati) vsak dan znova in znova until EOL(ife), zna 
biti tovrstno udejstvovanje hvaležen način preživljan- 
ja, ne glede na to, za katero sorto klepanja se odločiš. 


Po Snailu je glavni del železnine in testisov poverbal 
nek Štajerc, Goran imenovan. Kaj prida gorskega v 
tem človečku ni, se mu pa vzdevek Luni čisto poda. 
A podimka si ni bil izbral za Jokerjevo rabo, saj se je 
z njim proslavil že poprej. Sam je namreč spočel in je 
še vedno lastnik prve ter najbolj priljubljene slovenske 
hardveraške strani SloTech. Povej nam zatorej, Loo- 
ney, kako si speljal ta projekt in tudi čemu si njega iz- 
vajanje oddal. 


Tako kot najbrž vsak ob Megaz ... ekhm, Jokerju ras- 
toči mladec sem tudi sam sanjaril o pisunskem služe- 
nju paštete. Le da igre niso dolgo ostale moja glavna 
preokupacija, saj me je začelo zanimati, kaj poganja 
naše misteriozne kible. Šraufanja sem se loteval bolj 
kot ne konjičkarsko tja do osemnajstega rodendana, 


ko sem s pomočjo podarjenega mlinčka začel razis- 
kovati skrivnosti navijanja ter lepotičenja. Tuje vsem- 
režje je bilo že takrat polno raznih tosortno usmerjenih 
strani in razžalostilo me je, da se nič od tega ni pre- 
neslo v domačo špraho. Jokerjevega razpisa za naj- 
boljšo domačo stran sem se zato odločil udeležiti s 
pravim slovenskim tehnološkim spletiščem. kok za 
oddajo sem po svoji najboljši navadi zamudil, vendar 
sem zadevo na strežniku nekega gorenjskega podjet- 
ja splavil nedolgo zatem. Še zdaj se spomnim mla- 
dostniškega zanosa, ki me je nosil po deseturnih se- 
ansah klamfanja overclockerskih vodičev (sedaj se jih 
kakopak goreče sramujem) in medodmornega lau- 
fanja do šolskega računala, kjer sem z neopisljivo sre- 
čo spremljal počasno rast obiska. A naposled se vsa- 
kdo začne spraševati, kje je plačilo za trud, in zaradi 
nezaupljivosti slovenskih podjetij do spletnega ogla- 
ševanja sem bil primoran svojih deset dek posebne 
salame poiskati v bolj uveljavljenem mediju. 


Drago nam je, da te je pot privedla k nam, pri čemer 
se moram vsekakor zahvaliti tudi 'konkurenčnemu' 
založniku, ki te je s svojo neresnostjo in neplačevan- 
jem odgnal. Znaš z besedami in umeš s procesorji, za- 
to naravnih danosti res ne gre zapostavljati. Če bi le 
dobil malce več občutka za čas in za božjo voljo ne- 
hal piti kontaminirano mariborsko vodo, pa bi bilo 
naše sobivanje pozlateno! 

Naslednji, nekdaj hlapič, danes polnopravni Joker- 
janec, ki mu je naše glasilo prav tako ponudilo nad- 
močne izrazne možnosti, je Jurij, Aggressor zvani. 
Fant je s svojo pregovorno mesosnednostjo ter krvo- 
ločnostjo strah in trepet Fužin, njegov omiljeni komad 
pa je oni od Riblje čorbe Nemoj da ideš mojom uli- 
com. Toda za njegovo 'fužinskostjo' se skriva nežna 
univerzitetna dušica, ki nas je razveselila z mnogo 
vedeži. Reci, Agro, pripravljaš kak nov prispevek izo- 
braževanju našega čitavstva? 


Kajpakda, ljudi se vendar ne more puščati izgubljenih 
v temi neznanja! Ker so špili v zadnjih letih postali re- 
sen posel, bom navesil nase strog izraz in objavljal 
samo še suhoparne strokovne traktate, ki jih ne bo za- 
stopil nihče brez magisterija v levem in slovarja tujk v 
desnem mezincu. Ne, saj ne. Bo pa gotovo moč od 
mene videti več prispevkov o igričarski tematiki, saj 
me že po naturi zanima zelo. Druga želja so nadaljnji 
vodiči skozi modificiranje špilov, ker je dejstvo, da 
igre niso le besno gnetenje tipk, temveč močno izraz- 
no sredstvo, če se le najdeta volja in čas. Aaa, zgodo- 
vinskih vedežev si želite? Ob S.T.A.L.K.E.R.ju bo če- 
pel sestavek o dogodku, ki je starejšim med bralci 
dvajset let tega zagotovil hausarest, ker bi se sicer ze- 
leno svetili - o nesreči v Černobilu, zraven pa še o je- 
drskih elektrarnah nasploh. Če špilu letos ne uspe izi- 
ti, njegov problem. 
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UVODNJAK 


Okej, zeleno na srečo še ne svetimo, imamo pa s svo- 
jih vrstah drugačnega zelenca. To biti Jager, naš vz- 
devčni in dejanski zeleni brat, ljubitelj srninega golaža 
in Puške. Po izobrazbi je fant, ki se, mimogrede, piše 
Zabavnik, jezikoslovec. Vešč besede nas je denimo 
razveselil z izjemnim epom o The Bard's Tale. Sum- 
im, da fant ni rimarski novinec. Imam prav? 


Res je, da rime že dolgo vkupdevam; 
misli in čustva na list razodevam. 
Če se vsak moj opis bi v verzih glasil, 
res mnogo grozilnih bi pisem dobil. 


A kaj, ko mi muza nemirna veleva, 
naj o zvrsti najljubši pesniško pišem, 
čitavcu s tem pestreje dejstva orišem. 
Dilema velika me vsak dan preveva! 


Namen moj ni rulji zdaj s stihi težiti. 
Želim pa, da mladež svoj jezik vzljubi, 
domačo besedo preneha tajiti - 
da špraha slovenska ubegne pogubi! 


Še nekoga imamo, ki mu izobrazba pomeni resnično 
zanimanje in ki bo hobi nadgradil v službo, za name- 
ček pa taisti konjiček uporablja za delo pri Jokerju. To 
je naš inženir strojništva, letavec, padavec in pivot, 
oprosite, pilot Airman, ki se piše, glej no glej, Erman. 
Vedno me je zanimalo, kako resnični šoferji avionov 
in samofrčev gledajo na letalske simulacije oziroma 
ali se je s tistimi najbolj dovršenimi inačicami moč 
priučiti nadzora letavne mašine. Konkretno: bo nek- 
do, ki leta drgne Flight Simulator, znal pristati z res- 
ničnim potniškim avionom, če se prava posadka za- 
gifta z ribo ali terorističnim svincem? 


Seveda, saj si sleherni virtualni civilni letalec vsaj po- 
tihem želi, da bi na kakem zaresnem poletu pilot in 
kopilot zaradi sumljivega sušija dobila lijavico infini- 
tum, nakar bi brhka članica kabinske posadke pa- 
nično iskala nekoga, ki bi znal z megaletečnežem up- 
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ravljati. Da pojasnim: z ustreznim dodatkovjem za FS 
se človek res lahko priuči rabe sistemov na potniških 
letalih, medtem ko z letenjem prek vsemreže z živimi 
kontrolorji dobimo izkušnje o letalskem prometu in 
frazeologiji. S tem znanjem bi mogli in morali znati 
varno spraviti letalo na tla (najlaže z rabo nucnika za 
samodejno pristajanje). Sicer pa velja, da z dobro si- 
mulacijo letenja sicer dobimo osnovni občutek za up- 
ravljanje letala in koordinacijo gibov, da pa v fotelju 
pred računalom nisi deležen turbulence, pospeškov 
G, zamašenih ušes in podobnih radosti. Zaradi tega je 
navidezno frčanje po eni strani lažje, po drugi pa težje, 
saj ne fašemo vseh informacij, ki bi jih morali. ln še 
najpomembnejše: v letalu ni tipke za 'crash recovery'! 


Če govorimo o poklicih, se ziher strinjamo, da je 
zobozdravništvo precej, hm, samosvoj ceh. Zdravemu 
na duhu dih namreč zastane že ob povohu onih odor- 
jev v čakalnici. Je pa res, da po uri mučenja dentista 
po božje častimo, saj navadno zobobol jenja. Prav za 
ta zloglasni foh se uri Navi, edini deklič v Krim Timu. 
Objasni nam, Jasna, kako gredo skupaj svedri in tip- 
kovnica! 


Nekaj privlačnega je v metikuloznem obvladovanju 
kupka inštrumentarija ter reševanju konkretnih, resni- 
čnih problemov ljudi iz mesa in krvi, četudi kdaj pri- 
lično namučiš tako sebe kot žrtev na stolu. Ko na- 
mesto škrbine iz peklenskih ročic izpustim lično po- 
pravljen čekan, je zadovoljstvo obojestransko, zanika- 
nje sadomazohistične naravnanosti in narcisoidne 
ubelohaljenosti gor ali dol. A dočim je ta moja latent- 
na, v očeh javnosti krvoločna narava udarila na plano 
šele ob koncu gimnazije, me je ljubezen do iger z ve- 
likimi očmi ob raznoraznih vzburjajočih kosih hard- 
vera obsedala od nekdaj. Vedno sem bila ena redkih 
punc, ki je bolj kot barbike obrajtala lego kocke in 
Čemenje za računalom, sladostrastno rešujoč pustolo- 
vske zagonetke ali zlobno klikotajoč po žvaleh v War- 
crafiu, dokler niso hecno eksplodirale v krvav zma- 
zek. Hkratno požiranje knjig mi je dalo veščine ube- 
sediljanja in danes o svojih omiljenih temah pišem z 
velikim veseljem. Pa še nabavka žafranskih zoboz- 
dravniških strojčkov je s prigaranim kešem nekoliko 
lažja. 


Ankarančanka Navi ni edina predstavnica Primorske. 
Ta regija je poleg ljubljanske v JCTju najbolj(e) za- 
stopana, saj semkaj že spada Idrija, iz Tolmina priha- 
ja Retro, iz okolice Nove Gorice pa Case. Prvi se je 
javnosti najbolje predstavil s pikslasto umetnijo, ki je 
krasila junijsko naslovnico, po mnenju večine najlep- 
šo v lanskem letu. Poleg grafike možiček obvlada pro- 
gramiranje in je vodja razvojne skupine 3D-Level. A 
bolj nas vse firbec matra, čemu je Rit, kot ga v ekipi 
ljubkovalno kličemo, odkar sta s Snetijem spala v isti 
postelji, odšel za leto dni na Kitajsko in kaj za vraga 
tam počne. Halo, Kina, se čujemo? 


Ni hao! Wo ting ni gingchu. Saj ne rečem, da mi skri- 
ti zmaj in prežeči tiger v sanjah nista vzbudila želje po 
deželi kung fuja. Naslednjič vam na dolgo predočim, 
da v Kini še zdaleč ne letijo po luftu, zen je pa itak ja- 
ponski, ne kitajski. A vseeno nisem tu nič na slabšem, 
saj sem dežurni Marco Polo predvsem zaradi moje de- 
klice, ki se študijsko bavi s pismenkami. Kot sem na- 
povedal v 20 vrsticah, sem s prilagoditvijo na riževo 
dieto prešaltal z opisovanja špilovja in rokodelstev o 
pikslih na svojo stalno veliko željo - kreiranje inova- 
tivnega špilovja. Edinole rivjujev dodatkov za Simse 
in The Movies ne dam iz rok. Zadnji leti aktivnega pi- 
sanja sta mi prinesli bistrejši um in bolj kritičen pogled 
na igričarsko industrijo, v katero bi sicer nebogljeno 


zakorakal. Razsvetljen o bedi poleg blišča sem se ra- 
je podal na neodvisno pot, v katere sadovih boste 
uživali predvsem bralci farbovitega magazina. Poleg 
mojih izdelkov lahko na strani www.3dlevel.com naj- 
dete še veliko uporabnih stvari, ako se tudi vam iskri 
misel o stvarjenju lastnih navideznih svetov. 


Case je naš naravovarstvenik pravi, 
z ekologijo on se na faksu bavi. 
Piksne in flaše vedno sortira 
in pasje drekce s tal pobira. 
Si res, Jure, tako ekološko usmerjen? 


Vsekakor. Doma imam recimo v vsemrežo priklop- 
ljenih kar pet računal, ki jim iz kleti elektriko dovaja 
ekološko neoporečen generator. V peči, ki ga pogan- 
ja, kurimo odpadlo dlakovje, ki se nam nabira na re- 
šetu kopalne kadi. Pozimi, ko temperatura pade in se 
nam golitev zmanjša, iz Islandije navadno naročimo 
prikolico tjulnjevih brkov. Uvoznik pravi, da tjulnjem 
redno plačujejo s kitovo mastjo, zato brez zgražanja, 
prosim. 


Ko že omenjaš tjulnje, ne morem mimo opazke, da se 
sam po korpulentnosti spreminjaš v enega od njih. Si 
za letos morebiti sprejel kako resolucijo okoli večje 
pozornosti fizkulturi, recimo utrujajoče kladivarske 
pohode po ledenih ploščadih nad rosno mlade mrože? 


Sem, dasi sva si z dietologom edina, da spočetka ne 
gre pretiravati. Bržkone bom zato na počasi začel s 
športom, ki mi je najljubši - nogometom. Omenjeni 
izvedenec že dela na kaloričnem načrtu, sam pa ta 
čas ne sedim z roko v roki in pridno treniram Pro Evo 
Soccer. Več kot žogobrcamo, boljši smo in lepše zgle- 
damo, zato upam, da se mi boste mogli v kratkem 
pridružiti v novi ediciji lige Pesjansa! 


Še zadnji, a le po abecedi, je Yohan, naš deviantni li- 
terat, tradicionalno odet v pulover mavričnih barv. Od 
vsega JCTja ima on najbolj jackassovske ideje. Sicer 
ne gre v skrajnosti, kot so nastavljanje mošnje kroko- 
dilom, jedež poscanega sladoleda ali zadeg avtomo- 
bilčka-igračke v rektum, vendar je s svojim telesom 
pripravljen storiti marsikaj, zlasti v akademske name- 
ne. Obelodani nam, Yohan, s čim se za znanost mučiš 
te dni? 


Jackass my ass. Amaterji. Prvi projekt letos je bil nas- 
tavljanje mošnje krokodilom, kar je zahtevalo dvod- 
nevni skok v Luksor. Izid: rahlo odškrtnjena moda in 
sedemnajst polomljenih krokodiljih čeljusti. Nato mi 
je zapasalo lizanje poscanega sladoleda. Ne pri- 
poročam gurmanom. Ker sem že po naravi tak, da 
praznega rektuma ne trpim, si ga ves čas pridno pol- 
nim z raznimi igračami. A podrobnosti vam itak ni tre- 
ba vedeti. Okej, resno. Huda izkušnja je bila preživet- 
je novega leta. Primerno oborožen sem ga, prasca, iz- 
za okopov spremljal prihajajočega vse do pol polnoči, 
nakar mi je zmanjkalo red bulla in sem zaspal ko za- 
klano dete. K sreči brez posledic. Prvi letošni projekt 
pa je vedež o higieni računalničarja, ki ima iziti v 
naslednji številki in od mene zahteva kar nekaj 
priprav. Najprej naj bi štirinajst dni ne videl vode, 
nakar me čaka teden drgnjenja vsake dlake sedem- 
krat na dan. Izsledke bo treba natančno zapisati ter 
knjigovodsko voditi vse stroške projekta, da bom lah- 
ko upravičil kilometrino in honorar. 


David Tomšič 


to petdeset številk ima Joker že pod ok- 
raguljčkano kapo in veleznano je, kdo 
nad njim bedi od samega začetka - vel- 
jaka Sneta sekira in Febo, ki je Lord 
postal. A malokdo ve, komu med sedan- 
jimi Jokerjevimi ustvarjalci po dolžini staža pritiče 
bronasto odličje. Ta doslej dokaj inkognito persona 
ne klamfa žolča črnega polnih opisov iger in želez- 
nine, marveč računalniški zabavnik zaljša s slogovno 
na kilometer prepoznavnimi slikovnimi umetnijami. 
Govora je seveda o Primožu Bertonclju, ki se za re- 
vijalno milino trudi že od dvajsete številke. Tedaj je 
ravno ob manku primernega stripa na uredništvo kot 
mana z neba prispel in bil kojci objavljen prvi dotič- 
nežev crtič deluks, zvan Mortal Joker (nagrajen z 
igro, tako kot še nekaj naslednjih). 
A visokorasli bodoči arhitekt ni le sposoben in izviren 
striporisar, temveč eden ključnih virov Jokerjeve po- 
dobe in spremljajoče mitologije. Rdeča klafeta s tremi 
cingljavčki, neobrito kocinovje, zašiljen nos, z žilicami 
prepredene izbuljene oči in vrsta med uhljema do- 
minirajočih čekanov namreč poosebljajo ves projekt, 
dodatno osočen z domislicami tipa hren, kriih, zaseka 
in riba. Zlasti božanski pekoči koren je prišel na svoj 
račun, ko je bil pakiran zraven Ambroževega paber- 
kuuma, zbirke Jokerjevih stripov (kolateralna škoda 
nekaj počenih tub in s hrenom dobesedno prepojenih 
knjižic je bila vredna odlične ideje). Ja, hudo več od 
golega ilustratorja imamo v svojih vrstah in spodobi 
se, da po desetih letih tajinstveni inicialki P. B. koreni- 
teje predstavimo. 


Kakšna je štorija tvojega prihoda k 
farbovitemu magazinu? 

V osnovni šoli sem kot neumen nabijal igre in ko je 
prišel Joker, njim namenjena revija, sem že po kaki 
tretji številki postal nambr uan fen. Strip je bil takrat 
vsakič od drugega risarja in eden bolj morbidnih, v 
katerem Joker grobo umre, mi je bil zelo všeč. Na sp- 
lošno pa se mi je zdelo, da bi ga jaz znal narisati bol- 
je. V osmem razredu sem tako nekaj narisal in poslal. 


Navi usmeri mikrofon in žaromet v legendarnega 
P. B., nakar zapiše, kaj vse sta z LordomFebotom 
zvijačno izvlekla iz njega, ki ne mara za medijsko 

izpostavljenost. (Zato tudi ni njega fotografije.) 


Kaj vse je vplivalo na tvoje risarski 
razvoj in koliko slediš striparski 
sceni? 

Od slovenskih avtorjev Miki Muster, še bolj pa stari 
bratovi Mikijevi zabavniki. Pri bratu Matjažu (ki je tudi 
uveljavljen stripar) sem se poleg tega naučil tehnike s 
tušem. A tudi brez zunanjih vplivov sem od nekdaj rad 
risal. Danes domače stripovsko udejstvovanje, recimo 
Stripburger, kdaj preletim, a me podrobneje ne zan- 
ima. Od tujih sem bral Alana Forda in jugosce- 

no, denimo Stripoteko. 


Stripi torej niso tvoja primarna 
kulturna obsesija. Čemu se 
potemtakem pustiš zapeljati? 
Predvsem filmom, glasbi in seveda igram. 
Všeč so mi kake strategije in pretepačine. 
Nekdaj sem na emulatorju nažigal Tekken 3, 
pred kratkim pa sem postal fasciniran nad play- 
stationom 2. (LordFebo mu na tej točki podari PS2, ki 
se je dotlej valjal po uredništvu, in intervjuvanec za 
kratek čas ostane brez besed, žareč kot otrok pred 
božičnim drevcem.) No ... nazadnje sem igral Civi- 
lization 4, pa taktične streljanke tipa UFO in Jagged 
Alliance. Občasno mi zadišijo tudi frpji, medtem ko 
športne in pustolovščine niso zame. Od novih iger 
najbolj pričakujem pete Heroes of Might and Magic, 
čeprav novostim niti ne sledim toliko. Še vedno igram 


zelo stare špile, recimo Master of Magic, zame mogo- 
če najjači špil, ker je frpjsko obarvan in vsebuje stra- 
teške elemente, kar je super. 

Na splošno se mi igranje, tako kot filmi, ne zdi ravno 
koristna in produktiv- na stvar. Ko se 
bom postaral in bom mo- 
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ral početi kaj bolj resnega, mi 
vse ne bo zneslo ter bom verjet- 
no postopoma izgubil interes. 


Crtič se je zgodbovno 
sprva napajal v igrah, 
nakar je sledilo ob- 
dobje zabavnih pris- 
muknjenosti s pan- 
pomenskim naukom, 
ki so zadnja leta pre- 
rasle v destiliran od- 
klop. Kam se kani 
usmeriti v prihodnje? 
Bo upošteval tožbe o 
prehudi kubističnosti? 
Vizije za naprej še nimam, am- 
pak se mi zdi v redu, da strip ni 
več o igrah, ker te čez nekaj 
mesecev zastarijo in bi bil izde- 
lek hitro brez vrednosti. Poleg 
tega mislim, da bi bili taki stripi omejeni na ožji krog 
bralcev. Povratne informacije dobim z občasnim bran- 
jem mn3njalnika, veliko izvem iz prve roke. Glede po- 
zivom k večji smiselnosti stripa je tako - nekateri bi to 
radi, nekateri ne, a priznati moram, da se na to ne ozi- 
ram preveč. Sklepam, da se v stripu ne najdejo pred- 
vsem starejši bralci, saj je tu povprečen človek še 
vedno mnenja, da so te reči za otroke. Stripkultura pri 
nas ni ravno razvita, v Franciji in Beneluksu pa so st- 
ripi del splošne kulture in jih je najti v dnevnih sobah. 


Kaj o tvojem ustvarjanju meni bližnja 
okolica? 

Če imam kaj pokazati in je v bližini kdo, za kogar 
menim, da bi mu bilo to zanimivo prebrati, pokažem. 
Ne častijo me ravno kot boga, ampak ponavadi izvem 
koristne komentarje, tudi take v stilu "Zdaj si pa čisto 
brenil v temo!" Vseh mnenj sem vesel in so v glavnem 
pozitivna, a če komu kaj ni všeč, ne morem biti užal- 
jen ali si rezati žil. 


Kako crtič pravzaprav nastane? So za 
ustrezno raven nedoumljive hecnosti 
potrebni posebni stimulansi? 

Ne, kakih sumljivih substanc tu ni. Usedem se pač in 
sedim, dokler ne narišem, kar mi vzame kake tri ure. 
Strip navadno nastane v enem zamahu in za izmislek 
ne potrebujem nobenih posebnih tehnik ali zvijač - 
kar je treba, ni težko. V desetih letih se je moja tehni- 
ka spremenila bore malo, dodal sem le računalnik. 
Uporabljam navaden lesen svinčnik trdote HB ali 
mehkejši, radirko, šilček, ravnilo, črn tuš, čopič in rot- 
ring debeline 1 mm za tekst. Najprej rišem kar tako, 
za ogrevanje, nakar kar nekaj nastane. Vse dokončno 
skiciram s svinčnikom, da je laže popravljati, nato 
grem čez s tušem. Narejeno poskeniram, popravim 
morebitne packe in prinesem na uredništvo. Včasih 
sem nosil kar original, za popravke uporabljal belilo in 
barval s temperami. Danes barvam z računalnikom, 
ker je hitreje in daje lepše rezultate. Rišem z njim ne, 
ker ni isto in se vidi, da med črto na zaslonu in tvojo 
roko posreduje stroj. 


Katere crtiče bi izpostavil kot sebi 
najvšečnejše? 

No, kakšni so se mi gotovo bolj posrečili od drugih. 
Zelo simpatičen mi je recimo oni, ko se prvič pojavi 
morski pes in na koncu reče "Lep dan želim." Pa tisti 
dvostranski, ko se Joker sprehaja levo in desno, med- 
tem ko pingvin izza grma na tla polaga kamenčka. 
Zlasti po Paberkuumu se mi osebno zdi kar nekaj stri- 
pov v povprečju malo boljših, ker postane trio Joker- 
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CO Zbirka napaberkovanih nariskov. V 
dalji se že začrtavajo obrisi naslednice. 


ja, Zasekamoža in Nekega nez- 
nanca ustaljena forma. 


Od kod je prišel 
navdih za to trojico 
glavnih junakov? Hren 
kot omiljena hrana in 
pingvinček kot naj- 
lepša žival? 

Ne vem natanko, od kod so se 
vzeli. Predvsem so nastajali pos- 
topno, počasi in brez zavestne 
povezave z resničnim življenj- 
em. Vsekakor sebe načrtno van- 
je nisem vpletal, če se je pa ne- 
nalašč kaj izmuznilo, sam o tem 
tudi ne morem govoriti. Prese- 
nečen sem bil, ko sem slišal, da 
naj bi bil Joker moj avtoportret, 
kar ni bilo namenoma. 


Kako bi opisal Jokerjev svet? 
Kakšna pravila, vrednote, nemara re- 
ligija vladajo v njem? 

Religije gotovo nima, to je svet po potrebi, tudi bogovi 
so po potrebi. Večino časa je ozadje itak prazno in ko 
je potreba po tem, da nekaj je, to je. Zdi se mi, da je 
svet zdaj bolj razdelan kot na začetku, saj je sčasoma 
postajal vse manj konkreten, kar je po moje dobro. 


Zadnje leto je stranko vsak teden 
popestrilo novo nadaljevanje nad- 
mrežne multinovele. Kako je poteka- 
lo ustvarjanje dotične in ali se lahko 
nadejamo česa podobnega z Joker- 
jem ter ostalo zalego? 

V nasprotju z enostranskim crtičem je pri multinoveli, 
ki mora biti že zaradi žanra butasta in poceni, pasica 
bolj ali manj zaključena celota. Na začetku sem bil 
bolj priden in sem jih nekajkrat naredil v večjih pa- 
ketih, tudi po devet naenkrat. Pri multinoveli je glav- 
na fora to, da so ljudje različni in je zmeraj moč r- 
ačunati na človeške slabosti. Glede daljših epizod z 
Jokerjem ... En poskus (o hišniku, izginulem računalu 
in nogavici) za davni dnevokaz je sicer bil, vendar mi 
kaj resnejšega verjetno ne bi šlo od rok, saj ne vem, 
če bi znal narediti zgodbo. V vodah daljših stripov, kot 
so denimo bratove prigode Magnuslupusa, ne bi znal 
tako dobro plavati. 


V crtiču razen enega od zlih vesolj- 
cev, ki je hermafrodit, ni žensk. Po- 
leg ptic iz multinovele je Jokerina 
edini ženski lik, ki si ga kdaj narisal, 
vendar ni v stripu nikoli nastopila. Ali 
to kaže na latentno, če ne celo mani- 
festno homoseksualnost? 

Ne, po moje to ni latentna homoseksualnost, odprta 
pa še manj. Verjetno gre vzrok iskati v tem, da sem 
začel zelo mlad in mi je bil takrat ženski svet dosti bolj 
neznan od sveta iger, pingvinov in podobnega. O 
njem nimam ničesar pametnega povedati, plus žen- 
ske teže rišem. Razen glavnih treh, ki so, ajde, moš- 
kega spola, liki nasploh niti niso opredeljeni s 
spolom. Že pingvin je sumljiv. Če bi že imel žen- 
sko osebo, bi jo naredil v obliki kolaža kot v 
koledarju, risal je sploh ne bi. 
Tudi ne vem, kako bi se 
sploh vklopila v dogajanje, 

kako bi se obnašala, da bi 
spadala v sceno. V naspro- 

tju s crtičem pa multinovela 

po definiciji mora imeti ženske. 


So v kakem stripu skrita sublimna 
sporočila, pirhi, razumljivi le 
posvečenim? 

Ves strip razumejo samo posvečeni. Ne, razen palin- 
dromnega akrostiha nisem v strip nikoli zavestno vk- 
ljučeval velikonočnih jajčk, da bi denimo zapisal (sk- 
rivnostno spremeni glas) 'bonsaj' in bi samo nekdo 
vedel, kaj to pomeni. 


Crtič se je ustalil pri obliki tri krat tri 
in si le občasno (to je, ko urednik 
izrazi željo po večji razgibanosti) pri- 
vošči kako bolj odklonsko formo. 
Deveterica sličic mi je kul in če bodo okvirji malo bolj 
krivi, ne bo vse skupaj nič bolj živo. Pri arhitekturi je 
podobno: pride naročnik, ki si želi bolj deluks bajto od 
sosedove in si zamisli polkrožen balkon, okroglo ok- 
no, baročne stebričke v ograji. Zakaj si potem ne iz- 
misli bajte v obliki krofa, gotovo bi tudi zažgala. Novih 
oblik se ne branim kar tako ali ker bi bil grozno zalju- 
bljen v kvadrate, navsezadnje sem enkrat narisal strip 
s šestkotniki, ki se ga je bralo v vse smeri. A da bi me- 
hčal robove ali podobno ... Ne, imam že raje pra- 
vokotnik. Pri akcijskih stripih s superheroji so kadri ter 
koti drugačni in oblika mora biti dinamična. Če pa 
imaš sceno, kjer trije bebci več čas stojijo v vrsti, je 
videz nesmiselno preveč zapletati. 


Kaniš biti v arhitekturi tudi tako ab- 
strakten kot v striparstvu? 

Umetniški vidik arhitekture je odvisen predvsem od 
tega, kaj počneš. Če delaš majhne stvari, recimo hišo 
ali stol, lahko svojo umetniškost bolje izraziš. Pri zelo 
velikih projektih, kot so naselja in mesta, si le eden od 
strokovnjakov in se vse ostalo zmenijo drugi ljudje. 
Mislim, da arhitektura ni umetnost. Da, težke besede 
so to ... Ta stroka je kreativna, a tudi biznis. 


Kakšna misel ob jubileju? 
Berite crtič deluks in tudi sami postanite mladi, lepi in 
nevarni. Adijo in jejte med pa hren! 
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V [MENU AVTORJA 
ZANIKAM VSE Z60RA) 
NAVEDENE TRDITVE SAD 
JE |NTERVJV IZMIŠLJEN 
IN V CELOTI NERESNIČEN 
KAKŠNA SRAMOTA JI 


OZNANILA 


DS - drgni, srček! 

Touching is good, za robato prikupni DS večumno 

pravijo pri Nintendu in se s tem končno odmikajo 

od svoje na zapeti nedolžnosti temelječe politike. 

Ščemeče razveseljevalo lajfa ima na Nintendovih 

sistemih posebej neobstoječo tradicijo, drugod pa 

je itak večinoma na ravni hormonizirane mladce ra- | gre iz malhe tycoonov so bile svoje 


jcajočih, dočim so bile punce kot spolno in igerno čase vredne vsake pare in slinili smo 
teže doumljiva bitja topodročno doslej zapostavlje- se ob sleherni nanovo najavljeni. A 
ne. A nerožnato stanje se kani spremeniti, saj je pri [to je bilo še v časih treznega Sida Meier- 
Ubisoftu zaposlena frajerka Heather Kelley na mon- (ja, medtem ko zadnja leta ni izšel niti en 
trealski igrarski vrh pripeljala prototipni Lapis, s za silo igralen špil z besedo Tycoon v 
katerim dekletom itak simpatični dees pretvori v naslovu. Še več. V številnih primerih je 
seksi igračko. Za špilček si je po temeljiti študiji, | — šlo za čisto blasfemijo in norčevanje iz in- 
kaj ženske pri igrah privlači, izbrala božanje cortka- [|  teligence ljubiteljev zvrsti. Tako iger s 
nega modrega zajčka | tajkunom v naslovu načeloma še pes ne 
(muca bi bila verjetno povoha več. A glej zlomka - prihaja nas- 
preveč eksplicitna), do- lov, ki utegne zopet sprožiti crknjeni Pav- 
kler od nakopičenega lov refleks na tajkune. Tycoon City: New 
veselja ne sfrči v nebo. (| York. Samo po sebi nič slinljivega, bi po- 
S tem je zadela v polno, rekli. Vendar nikakor ni nujno, da bo šlo 
saj imajo dečve rade lu- 4. za ščiš, kajti pacajo ga pri angleških (!) 
štkana, skrbi potrebna 
bitjeca, dopadeta se jim 


gradom, ter pet ducatov podrobnih newyor- 
ških zidanih znamenitosti, seveda poleg os- 
talih tipsko namenskih objektov. Po ulicah 
se bo simultano sprehajalo na desettisoče 
simoliko, fizično, psihično, kamoli poimen- 
sko raznolikih, denarja polnih honkeyjev in 
niggabrojev, ki bodo komaj čakali, da vržejo 
denar skozi okno nam v žep. Razvažali se 
bodo s taksiji, podzemno železnico in v rik- 
šah, osrednji čar pa naj bi igri dajala prav ta 
dinamika gibanja raznotipskih zaresnih New- 
yorčanov. Tako naj bi našli japije pretežno 
nekje okrog Zidne ulice, zadovoljili pa naj bi 
jih jet-set bari in Guccijevi diskonti. Na 
nasprotni strani bodo v Harlemu domovali 
zdravopolti verigarji v šaškavcih z nagnenji 


uhec postavljen, ter zvita metafora z letenjem kot 
osvoboditvijo zemskih spon. Da je mera polna, je 
treba iskati nove načine stimulacije kunca, od raz- 
novrstnega gladenja s perescem do pihanja v mik- 
rofon in petja. Kelleyjeva je za vizijo pretanjene vk- 
ljučitve sladkosti v svet iger, ki za nameček blago- 
dejno posega v snovno življenje, pobasala glavno 
nagrado, poenostavljeni demo izdelka, kjer zec po 
pritisku na erogeni smrček ali repek (če razumete 
pomen dveh con, imate nekaj pojma) kaj hitro vz- 
leti, pa je najti tudi na netu. Stvarca polic verjetno 
ne bo ugledala, a je fin primer, kaj vse je moč do- 
seči z domišljijo in poznavanjem ciljne publike. 


Nadgorile alternativni konec 

Vsi vemo, kaj pričakujemo od King Konga Direc- Deep Red Games, katerih Risk 2, Mono- 
tor's Cut — to, da Kong razsuje tečne frčoplane, |  poly Tycoon in Beach Life so bili povsem 
vzame Ano v naročje, kot Godzila razdeja New York | spodobni naslovi iz foha strategij. Zadevo 
in se z družico naseli nekje na toplem. O potomcih kani založiti Atari. 

in udobju vagine sicer ne bi, a iracionalna želja to Kot že naslov pove, bomo tajkunovali v 
ziher je. A še preden se Jackson spravi dostaviti | | New Yorku. Šlo bo za poslovno simulaci- 
jo, kjer bomo lahko izbirali med več kot 
petdesetimi posli: zidavo nebotičnikov, 
vodenjem bordela ali finančne hiše, orga- 
niziranjem gejevskih parad ... Vse v treh 
dimenzijah s podrobnostimi tja do zadnje- 
osme ulice in Sedemnajste avenije. Oblju- 
bljajo otroško igrišče velikosti vseh dva- 
najst regij Manhattana, vključno z Vasjo 
zelenih čarovnic, Malo Italijo in Kitajsko- 


do lomljenja v hiphop diskotekah ter ro- 
panja kebab štantov. Vpliv The Sims lah- 
ko na tej točki kar dobro slutimo, šnjofa- 
mo in čutimo v črevih. Za podroben študij 
teh beštij in njihovega mesteca so na firmi 
angažirali pol aviona razvijalcev in jih 
poslali kasirat šamarje v New York. In jih 
zato fasali direktno od mestnih oblasti, saj 
jim Veliko jabolko ne dovoli brezplačno 
izkoriščati svojih spomenikov in drugih 
znanih zgradb, kaj šele izpostavljati psiho- 
fizičnih lastnosti meščanov. Koliko bo to 
okrnilo igralno izkušnjo, se še ne ve. 
Tako ali drugače, špil bi moral pokukati 
na plano že lansko leto, a je bilo izzivov 
preveč, zato so izid prestavili na februar. 


režiserjevo inačico, je moč srečen zaključek štorije 
o velegorili najti v istoimenski igri. Ubisoft je nam- 
reč naznanil, da špil vsebuje skrivni finale, v ka- 
terem lahko opica ubeži smrti in se zopet znajde na 
Skull Islandu. Izkusiti ga more tisti, ki zadevo kon- 
ča, nakar s ponovnim preigravanjem nabere četrt 
milijona točk. To je požegnal sam Petrček, ki je že- 
lel, da bi igra občinstvo popeljala še dlje kot film. 
Mimogrede, očitno obstajajo ljudje, ki niso vedeli, 
da King Kong na koncu filma umre (ups!), saj je bil 
avtor opisa kregan po Messengerju. Takim se 
opravičujemo in obljubljamo, da v prihodnje ne bo- 
mo po nemarnem razkrivali zaključkov filmov, ki so 
prešli v ljudsko podzavest. Aja, Darth Vader je v 
resnici Lukcev oče! Bvahahahaha! 
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spretno vihteti med gibanjem. Na akrobatski 
dogajanciji bo še večji poudarek kot nekdaj, a 
na srečo bo rokovanje s tovrstno dejavnostjo 
zdaj neprimerno bolj 'naravno'. Zakaj? Prvič, 
zaradi povečanega števila gibov in sličic ani- 
macije herojne (ki so ji dobršen del poligonov 
z bujnega oprsja očitno prenesli na druge dele 
telesa - neee!!); in drugič, zavoljo napredne- 
ga dizajna, vsled katerega bo okolica meh- 
kejša in se bo Lara vanjo manj zatikala. Novih 
pomagal, kot je kavelj s štrikom, s katerim bo 
dosegala oddaljene lokacije, bo nemalo, dasi 
bi se za najbolj svež element znal izkazati pri- 
stop k reševanju iz zagatnih situacij s pravo- 
časnim mlatenjem gumbov, ki smo ga nazad- 


ovi začetek ali zadnji žebelj v krsto 
IV predolgo molžene serije, to je zdaj vp- 

rašanje. Marsikdo bi vnaprej rekel, da 
slednje, kajti Larino franšizo je skozi leta dohi- 
tel neizbežen proces komercialnega fiženja, ki 
je izvirno igro preoblekel v medijski fenomen, 
njeno prsato junakinjo pa v pop ikono. Vsi za- 
dovoljni, vsi polni denarja - edinole čistunski 
igričarji ne, saj smo po odličnem prvencu in 
zelo dobrem nadaljevanju za vložene cekine 
dobivali vse manj in manj nabijalskih užitkov. 
A nič bati, Legenda kani to spremeniti, vsaj 
kakor obljubljajo Crystal Dynamics. Jeste, av- 
torji temačnih naslovov o Kainu. Založniku Ei- 
dosu je očitno dosadilo polsposobno mešetar- 


nje srečali v Resident Evilu 4. Tam je caroval, bo- 
mo videli, ako bo tudi tu. Kaj pa druga poglavitna 
sestavina Grobnega plenilca, miselne uganke? 
Bodo. Vračata se klasično stopicanje po ploščatih 
stikalih in premikanje starodavnih kipov, le da bo 
tokrat oboje začinjeno s fizikalnimi vplivi. Pri po- 
tiskanju kamnite sfere bo treba recimo paziti na 
nagnjenost podlage, da nam okroglina ne bo ušla 
proti prepadu, in podobno. 


jenje Core Designa in se je zato projektu odločil vliti nove 
limfe. Ta bo pravzaprav tista stara, zakaj obeta se nam 
povratek k raziskovalnim koreninam prvega dela. Smod- 
niške akcije bo vseeno več kot za vzorec, sicer ne bi bilo 
prisotnih sedem pokalic, ki jih bo Lara znala nič manj 


Še najmanj je pravzaprav znanega o sami zgodbi. 

Šušlja se edinole to, da bomo bojda izvedeli, kaj 

natanko se je Lari zgodilo v Himalaji in zakaj je 

luštna deklina sploh postala lovica zakladov. 

Glede na to, da Crystal Dynamics trud vlagajo ek- 

skluzivno v puščavniški način, in na slavo, ki jo 

tvrdka uživa v skupnosti ljubiteljev akcijskih pus- 

tolovščin, se nadejamo, da se jim bo posrečila —- 

rezurekcija dobre stare tumrajderske igralnosti. Si- 

likonski vložki gor ali dol. Legend izide zgodaj - 
pomladi prihodnje leto. Seveda za vse mo(l)žne zme ' veta e 
sisteme in še kakšnega nemožnega. PoE V EZREENI ij RE TJA 
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Se ena 'svobodna' igra 


Hvala Vesni in Svarunu za čedalje več svobode v 
igrah, ne glede na to, da nekatere izvedbe niso na- 
jbolj posrečene. Važno je, da to postane trend. V 
mislih imamo namreč špile, v katerih se prosto 
gibljemo in opravljamo naloge na raznolike načine. 
Eidosov Just Cause, postavljen v začetek prihod- 
njeletnega koledarja, bo tudi eden takih naslovov. V 
njem bomo igrali zelo 
'prilagodljivega' agenta, 
ki se v džunglah Latinske 
Amerike spopada z vsem 
mogočim kriminalom. 
Na misel nam pride Boil- 
ing Point, vendar avtorji 
pravijo, da je bila ta igra 
zavoljo inventarja, pogo- 
varjanja in prvoosebnos- 
ti bolj v stilu Deus Exa, dočim bo šel njihov izdelek 
v smer GTAja. To pomeni arkadnejši, od zadaj gle- 
dalen pristop, a z obilico možnostmi. Pri uničevan- 
ju drogeraških kartelov in gverile bomo vozili hum- 
merje, mopede, čolne, helikopterje in jadralne zma- 
je. Vihteli bomo ničkoliko orožij, predvsem pa av- 
torji zagovarjajo najmanj dve, če ne več poti do 
vsakega cilja. Iz njihovih obljub v Triglavova ušesa. 


Splinter Cell: Double Agent 

Saj niste dvomili, da četrte Odpadniške celice ne 
bo? No, bo. In sicer 'spomladi' za PC, PS2, PSP 
(slednja verzija se bo imenovala Splinter Cell: Es- 
sentials), xbox, kocko in 360, pri čemer naj bi vsa- 
ka platforma imela sebi lasten multiplayer. Verziji 
za 360 in za računala bosta posebej optimizirani in 
ju delajo v Ubijevem šanghajskem studiu, inačice 
za PS2, XB in GC klamfajo v Montrealu, za PSP pa 
v francoskem Annecyju. Podnaslov Double Agent 
je hkrati temelj sekvela: nadvohun Samo Ribič bo v 
2008, leto po Chaos Theory, prikrito delal tako za 
ameriško agencijo NSA kot zlobne teroriste, ki se 
bodo skrivali po ZDA. Misije se bodo razpostirale 
širom sveta, od Azije prek Afrike do Čezlužja, in v 
mnoštvu naravnih pogojev. Fisher se bo tako pota- 
pljal, s peskom med čekani grizel skozi puščavske 
viharje in se naposled vrgel iz letala v čisto pravi 
padalski sekvenci. Vseskozi pa bo moral paziti, da 
se ne bo zameril zlobnežem, tako da bi recimo 
odprto ubil preveč njihovih pripadnikov. Govorijo 
pa tudi o še nevidenem igralnem pristopu, ki naj bi 
se ga ne domislil še nihče. Zanimivo bo videti, kako 
natanko bodo avtorji svoje zamisli udejanjili — a če 
jih kdo lahko, je to Ubi, ki nam je serviral že tri 
odlične vohunščine iz te serije. 


Dnevokaz 2006 

Od bralcev smo dobili par pritožb, češ, da niso do- 
bili našega straniščno-humornega umotvora v 
prejšnji številki. Če je še kakšen tak, ki koledarja 
decembra ni fasal, naj nam nemudoma piše pismo. 


o, grafitščine pa res še niste ig- 
iN rali, vsaj če niste imeli dreamcas- 

ta in Jet Grind Radia. Prav tako 
verjetno (nismo Modna Jana) še ni bilo 
špila, pod katerega bi se dejavno podpisal 
kdo tako velikokategoren iz sveta mode, 
kot je Marc Ecko. Tipček je v ranih devet- 
desetih pri rosnih dvajsetih letih ustanovil 
znamko urbanih cot in se iz odevanja sub- 
kulture sčasoma uspešno prebil v main- 
stream. V njegove majice, hlače, kapice 
in slične mestne pritikline se oblačijo Spi- 
ke Lee, Chuck D in slični celebritiji, febru- 
arja pa bo Marc izdal še lasten špil s pol- 
nim nazivom Marc Ecko's Getting Up: 
Contents under Pressure. V njej bomo 


prevzeli moderno oblečeni korpus mladca 
po imenu Trane, ki se bo v skorajda futur- 
ističnem New Yorku prizadeval, da bi pos- 
tal najhudejši grafiter. Pri tem ga bo oviralo 
troje: policisti, člani rivalske bande in 
sama okolica. Igranje bo tako sestavljeno 
iz gimnastičarjenja v slogu Prince of Per- 
sia, mlatenja a la The Warriors (okej, Dou- 
ble Dragon, če ste v domu ostarelih) in far- 
banja zidovja z grafiti na zahtevanih mes- 
tih. Smer do njih bo Tranu pokazala gra- 
fično prikazana intuicija, nakar se bo mo- 
ral le še prebiti v vrtoglave višine. Names- 
to da bi bil špil horizontalno neomejen, kot 
veli maksima Grand Theft Auto, bo impre- 
siven navpično. Posebej kasnejši nivoji se 


bodo peli kilometre visoko v rahlo prihod- 
nostno nebo Velikega jabolka in treba bo 
pokazati veliko mero akrobatskih spret- 
nosti. Na ravnem, kjer se bodo šunjali 
sumljivci, pa bo treba seči po pesteh ter 
raznih hladnih orožjih in potom bojda kar 
močnega mlatilnega sistema sestavljati 
čimbolj učinkovite kombinacije. Če se so- 
vragu kajpak že prej ne bomo skrito pri- 
plazili za hrbet in ga z enim samim udar- 
cem poslali k Manituju. 

Kako se bodo obnesli posamezni elemen- 
ti igre (bo Marc Ecko kot platformščina 
beden ali zakon? Bo kot pretepačina apn 
ali rezurektan Streets of Rage?) in kako 
se bodo povezali v celoto, bomo videli še 


ta mesec. Na E3ju je bila zadeva dokaj 
zanič, a od tedaj je minilo že dosti mese- 
cev in menda so vmes scoprali kaj boljše- 
ga. Sicer bo treba res počakati na Karl 
Lagerfeld's Fat Women Hunt. 
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i mene, mi tebe", veli prikupna 
T šega uličnih tolp in očitno smo 

igričarji nekomu orenk stopili na 
zlatni lanac, saj uzije vihteči rodoti posta- 
jajo trend lutaj-streljajoč-kogarkoli zliko- 
vščin. Ob bežnem pogledu slik se človek 
utegne spomniti ravno na Svet'ga Andre- 
ja in Sneti se bo v terorju s trojnim nindža 
prevalom skril pod mimovozeči valjar. A 
na srečo je kljub peštanju mož postave 
25 to Life zamišljen drugače. Bolj kot in- 
dividualistična čefurjada se nam namreč 
obeta streljanka na čezlužniških ulicah, 
ki kani skupinsko bojevalno akcijo tipa 
Rainbow Six ali konzolnega Socoma pre- 
seliti na ameriške ulice, kjer bomo prvo- 


ali tretjeosebno podoživeli svinčeno pri- 
jateljstvo policajev in kriminalnih band. 
Obe strani bosta igrali enakovredno vlo- 
go in kampanja nam bo v misijah bandi- 
ta izmenjavala z gojzarji glavnega kifeljca 
ter tako iz več zornih kotov razkrivala 
njuno prepletajočo se zgodbo. 

A o puščavništvu so avtorji izrekli bore 
malo, zakaj glavna jed špila bo tičala v 
spletni razturanciji. Finta bo v pripadnos- 
ti, saj se bodo ekipe osmih čefurjev ved- 
no sfajtale proti ravno tolikim izvrševal- 
cem zakona. Osnova bo zato moštveni 
deathmatch v urbani okolici, pri čemer 
bomo opremo izbrali že pred začetkom 
masakra. Določili bomo glavno in dru- 
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gotno orožje, krepelce za boje mano a mano ter 
vrsto granat. Tu bo izbira res pestra in agresivneži 
bomo jurišali z dvocevko ter žonglirali z molotov- 
kami, medtem ko bodo pretkani hinavci ubožce z 
daljave kidali s snajperico in se iz bližnjih srečanj 
šlepali z dimnimi bombami. Krepel bo še ničko- 
liko, a izvzemši osnovne pokalice bo ključna 
delitev arzenala glede na izvoljeno stran. Dobri 
fantje bodo imeli dostop do natančnih haj-tek 
zadev, kot so puške z laserskimi merki, taser, s 
katerim bomo negativca zdrmali za lahki finiš, in 
več taktičnih granat, medtem ko bomo kot 
delinkvent luknjali vse živo z manj prefinjenimi, a 
bolj rušilnimi artefakti, ki kanijo žrtvovati natanč- 


nost v prid surove moči. Kul igračke bomo lahko 
spičili tudi padlim sovragom, a prilagajanje arze- 
nala svojemu stilu in potrebam ekipe naj bi imelo 
odločilno vlogo. Med načine bodo šteli standardni 
obračun na frage, v bančni rop kamufliran lov na 
zastavo in borbo tolp za teritorije, ki jih bomo med 
umikanjem svinčeni toči morali še ročno zgrafiti- 
rati. Vse pa bo začinjeno z dozo hip hopa. 

Tako podoba kot zasnova ne obetata preporoda, 
a ob odzivnih kontrolah in dobrem uravnovešenju 
strani utegne 25 to Life postati zanimiva popestri- 
tev žanra, kar danes gotovo šteje. Na gang ban- 
gu, em, bang bangu se dobimo konec meseca na 
računalih, malce kasneje še na xboxu ter PS2. 
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Letečnež X fasal novo ozemlje 

Simulacija letenja X-Plane zanesenjaka Austina 
Meyerja je z različico 8.21 pridobila pomembno 
novost: avtor je ustvaril nov motor za prikaz ozeml- 
ja. Zbrali so podatke od strokovnjakov iz USGS, ki 
se ukvarjajo s številnimi raziskavami o naši obli, 
upoštevali povprečne letne temperature na posa- 
meznih področjih, podatke o padavinah in posel- 
jenosti ozemlja ter napaberkovali natančne višinske 
karte. S temi informacijami so ustvarili model za 
izris karseda realističnega ozemlja. Jim je uspelo? 
Pa še kako, saj je rezultat naravnost osupljiv. Hri- 
bovitost terena in pokritost s teksturami je skoraj- 
da popolna: prehodi iz vegetacije v skalovje pri go- 
rah, številne ceste, reke, ulice v velemestih in neš- 


teto stavb ... Novo okolje je tako podrobno, da se 
zdi, da je vsak griček narejen s skrbnim 'ročnim' 
modeliranjem. V resnici so večino terena naredili 
samodejno z uporabo brihtnih procedur, zatorej ni- 
ti avtorji sami še niso raziskali vseh kotičkov svoje 
navidezne Zemlje. Za nameček so pogon optimizi- 
rali za šibkejšo strojno opremo. Rezervirati si boste 
morali edinole zajeten kos trdega diska, saj se za- 
devščina s sedmih devedejih razpase na nehuma- 
nih 60 GB (l), ki vključujejo le surove podatke brez 
tekstur. K sreči je za namestitev moč izbrati samo 
posamezne regije. Za več informacij in skrinšotov 
obiščite www.global-scenery.org in www.x-pla- 
ne.com, kjer lahko novo programje tudi kupite. 


Razširitev za Act of War 

Zelo dobra realnočasovna strategija Act of War bo 
marca dobila uradno razširitev. Ekspanzija se bo 
imenovala High Treason in jo bodo izdelali pri Eu- 
gen Systems, kjer so ustvarili že izvirnik. Francozi 
v prvi vrsti obljubljajo naphanost z dobrotami, in 
ozaljšano podobo, prirejeno novodobnim grafikul- 
jam. Nadalje bo High Treason prinesel moderen 
ladijski boj, nove enote, izboljšan vmesnik, prede- 
lana letala in topništvo, nove posamezne karte, 
povsem svežo kampanjo, postavljeno na resnično 
lokacijo, in večigralske popilke. O tako slabem full- 
motion videu, da je že dober (vsekakor pa v teh po- 
ligonskih časih zopet dobrodošel), žal ne govorijo. 
Ampak bo! Vemo, da bo! 


Igre nevarne za mladino. Stotič. 
Ameriška senatorka Hillary Clinton je s senatorje- 
ma Joejem Liebermanom in Evanom Bayhom obe- 
lodanila udarno imenovani Family Entertainment 
Protection Act, ki naj bi starostnim oznakam iger 
dodal zobe. Poglavitni del spisa so zagrožene kazni 
za trgovine, ki bi mladini pod 17 let prodajale špile 
z oznakami M, AO ali RP. Vodje štacun bi bili po 
sprejetju zakona oglobljeni s tisoč dolarji ali sto 
urami družbeno koristnega dela, za vsak nadaljnji 
prekršek pa s 5000 dolarji ali 500 urami natikanja 
smeti, pomoči starim, kuhanja za brezdomce ... 
Naslov predlaganega osnutka je sicer debilen, saj 
je abotno predvidevati, da GTA uničuje družine. Je 
pa res, da se Ameri vsaj trudijo v tej smeri, 
medtem ko lahko pri nas vsak pokovec kupi špil s 
simbolom 18 in gre gledat film s tako oznako. 


OZNANILA 


Fanovska predelava Ultime V nared 

No, skoraj. Razlog, zakaj ni večjega opisa Lazarusa, 

kot je sodobna predelava podnaslovljena, tiči v ve- 

likanskem hroščnjaku, ki ga je treba še počistiti. 

500 megabajtov velik (beta) izdelek, sicer dodatek 

za prvi Dungeon Siege, najdete na tokratni natla- 

čenki. Preveva ga dober ultimaški duh in marsiko- B oziranje slaboritnih specialcev in 


mu bo srček zaigral ob prisluhu davno pozabljene komandosov te ali one vrste je da- 
glasbe, videnju starih prijateljev in obisku vasic nes gotovo eden od privzetih prije- 
Britannije. Poglejte ga, za resnejše igranje pa poča- | mov, ko je treba pri mladeži izzvati pa- 
kajte mesec ali dva. danje čeljusti po tleh. A kljub vsemu viht- 
enje kalašnikovk inu M-16 sčasoma pos- 
tane izrabljeno, zato Ubisoft že leta pose- 
ga po rahlo znanstvenofantastičnih ele- 
mentih, najprej s Samom Ribičem, z dru- 
gim delom pa tudi v seriji Ghost Recon. 
Tudi v tretje ob proslavljeni komandovš- 
čini ne kanijo spreminjati recepta, saj 
nudijo špilanje v hlačah stasitih soldatov, 
kakršni naj bi naokoli dirjali deset in več 
let v prihodnosti. Leta 2013 namreč Ame- 
rikanci udejanjijo takozvani Integrated 


več bo podobno bolj arkadni dvojki. To 
pomeni, da ne bomo pol ure čepeli v travi 
in nato nekoga ekzaktno počili v desno 
nosnico, temveč bomo filmsko ratatajali 
po nevarnih mestnih ulicah ter bili priče 
kopici zgodbovnih preobratov. Superdu- 
per tehnologija se bo kazala zlasti v zmož- 
nosti gledanja skozi zidove, kjer nam bo 
računalo samo odrejalo cilje in njih nevar- 
nost, ter v priročnem zaslončku, na kate- 
rem bomo lahko gledali skozi oči sobor- 
cev (tudi v večigralstvu!), upravljali brez- 
pilotna plovilca in sploh ukazovali množi- 
ci zavezniških enot, od topništva do letal. 
Grafični srček bo imel zahtevno nalogo 
izrisovati ogromna mestna prostranstva z 


Creva pod jelko 

December je za svetovno industrijo mesec, v kate- 
rem je treba na police robo spraviti za vsako ceno, 
magari nedokončano in žužkov polno, ko se gre za 
špile. Slednji so, sploh onkraj Luže, na spisku žel- 
ja marsikaterega mulčka. In ker je, kot smo v far- 
bovitem magazinu že poročali, tamkajšnja javnost 
v zadnjih časih zelo pozorna na nasilje v igrah (re- 
zultat katerega so pobijanja po šolah in lakota v 
Afriki, to se ve), so organizacije, ki skrbijo za blagor 
mladoletnih, pred silvestrom polne nasvetov za 
starše. Na raziskave ene od takih (PSVratings) se 
naslanja spisek desetih najbolj oporečnih naslovov 
leta 2005, ki ga je na spletni strani objavil Family 
Media Guide. Evo titul: Resident Evil 4, GTA: San  wartighter System, kar po domače pome- 
Andreas, God of War, Narc, Killer 7, The Warriors, €; informacijsko povezavo vojaka z vsem, 
50 Cent: Bulletproof, Crime Life, Condemned: Cri- 
minal Origins in True Crime: New York City. 

Okej, itak. Zanimivo je pri tem pak to, da je na sez- 
namu končalo tudi par naslovov, ki so po zloglas- 
nem ratingu ESBR povsem primerni za mladež pod 
osemnajstimi leti. Uredniki Family Media Guide 
pravijo, da je njihov sistem, ki temelji na ugotovit- 
vah treniranih specialistov in upošteva več kot štiri 
tisoč ocenjevalnih pravil ter algoritme kvantne fizi- 
ke, nadmočen konkurenčnemu, ki 'bazira na sub- 
jektivnem mnenju treh posameznikov, ki iger čes- 
tokrat niti ne povohajo'. Samo da Michael Moore 
ne bo imel materiala za snemanje drugega Bowling 
for Columbine ... 


kar si lahko zamislite, od satelitov do top- 
niške podpore. To najnovejšo tehnologijo 
kajpak najprej fašejo nam znani Duhci s 
stotnikom Scottom Mitchellom na čelu in 
jo urno beta testirajo v hudo vroči situaci- 
ji. Neki falotje (teroristi, bržda) namreč su- 
nejo samega predsednika ZDA s psom in 
kodami za jedrske izstrelke vred ter se na- 
kanijo z njimi početi nečednosti. Duhci 
morajo tako obiskati svoje južne sosede, 
Mehičane, kjer se v samem Mexico Cityju 
vname urbani boj. 

Špilanje se zavoljo primarno za konzole 
udejanjene igre ne bo vrnilo k enici, tem- 


Še več čefurovanja 

Vsi smo mislili, da bo San Andreas zadnji GTA za 
trenutne konzole in da Rockstar že pridno dela na 
next-gen štirici. Malo morgen: objavili so, da kani- 
jo najprej udejanjiti predelavo Liberty City Stories 
(1148, 79) s PSPja na playstation 2, nato pa še en 
GTA za plejštacjon portable. Fužine se radujejo, os- 
tali se zmrdujemo. 

Šušljanja so zmeraj zabavna. širijo se namreč go- 
vorice, da bo koncem tega leta na playstation 3 
prišel GTA: London. Čas dogajanja naj bi bilo leto 
1997, glavni lik pa bivši gangster, ki bo kariero 
začel v vzhodnem delu britanske prestolnice. Špil 
naj bi bil 60-odstotno končan, dočim je vir natolč- 
nice neki uslužbenec škotskega Rockstarja North. 
In to je to. Sami se odločite, če verjamete ali ne. 


imitiranim HDR, kar bo na sobnih konzo- 
lah starejše generacije seveda izpuščeno. 
V večigralstvu se bo pomerilo do šestna- 
jst igralcev, posebnost pa bo del, namen- 
jen izključno sodelovalnemu špilanju v 
četvoro. To pomeni povsem ločeno kam- 
panjo v Nikaragvi s samosvojimi kartami 
in nalogami! 

Ubisoft Ghost Recon: Advanced Warfight- 
er že par mesecev vztrajno prestavlja 
(spočetka je bil napovedan za november), 
a upajmo, da je trenutno zakoličeni zače- 
tek marca vseeno čas, ko ga bomo ugle- 
dali. Na PCju, starem in novem xboxu ter 
PS2, Zli teroristi pa naj si dotlej žrejo rože- 
vinaste nohte od strahu. 
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Ryu ga Gotoku 


Legenda Shenmue z dreamcasta ima 
potomca. In sicer takega, ki spada v 
kategorijo 'dospel potihem, postal leg- 
enda' - vsaj če gre verjeti rokošpilcem, 
ki so imeli možn- 
ost preizkusiti ne- 
dolgo tega izdano 
japonsko verzijo. 
Ryu ga Gotoku si 
etiketo Shenmu- 
jevega nasledni- 
ka zasluži iz vsaj 
dveh razlogov. Pr- 
vi je ta, da ga je 
(le) za PS2 razvi- 
la Sega; drugi 
pak, da si s Suzu- 
kijevo legendo deli malodane enak 
igralni sistem. Špil je postavljen v To- 
kio, kamor se iz zapora vrne bivši jaku- 
za in se nemudoma zaplete v novo kri- 


Dragon Ouest 8 


Veste, katera je osrednja frpjska 
serija na Japonskem? Ne, ni Fi- 
nal Fantasy, temveč Dragon 
Guest. A zaradi tega vam ne 
gre na uho jesiharsko tuliti buu- 
uu, ju suk!, saj je neznanje pre- 
cej razumljivo. Dočim Poslednje 
fantazije v Evropi doživljajo 
redne izdaje, je namreč DO (ali 


Dragon Warrior, kot se glasi stari ame- 
riški naziv) starocelinčnikom sramotno 
slabo znan. Tudi z osmico za PS2 ne 
kaže dobro: medtem ko so si im- 
porterji, kakršen je naš Jurec, že omis- 
lili svoj čezlužni izvod, Sguare Enix za 
izdajo PAL okleva kot prestrašena 
nevesta pred poroko. No, upamo na 
najboljše. Medtem pa vam lahko bod- 
isi apetit, bodisi željo po pisanju peticij 
založniku vzbudimo s par fakti o Zmaj- 
skem kvestu 8. Recimo z omembo 
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minalno afero, ki vključuje deklico in 
deset milijard jenov (ča-čing!). Iz tretje 
osebe bomo raziskovali ilegalo japons- 
ke metropole, spremljali nadmočno 
zgodbo, opravljali nešteto nelinearno 
razporejenih stranskih nalog, plačevali 


prostitutke in se mnogo veliko pretepa- 
li. Bojda gre igra pri posnemanju She- 
mue tako daleč, da vsebuje svojo ra- 
zličico sistema Active Battle (pravočas- 
no pritiskanje gu- 
mbov med pred- 
pripravljenimi ak- 
cijskimi sekven- 
cami). Sega je o 
ameriški in evrop- 
ski verziji skrivno- 
stna, a pričako- 
vati gre, da se bo 
špil do poletja pri- 
valil tudi na Za- 
hod. 


obrobljene, barvite animejev- 
ske podobe, pri kateri je za 
oblikovanje številnih likov za- 
služen Akira Torijama, legen- 
darni risar Dragon Balla. Sim- 
patične basenske pripovedi, ki 
te sprosti po napornem dnevu. 
In prijetno starodavne frpjske 
strukture z naključnimi potez- 
nimi boji, ki bo nekatere odbi- 
la, druge pa neprekinljivo pri- 
klenila pred teve. Kajti ni lepše 
pravljice od tiste, v katero se rad po- 
vrneš ... 


SOGOM 3 


Uspešna lahkotna koman- 
dovščina SOCOM bo na 
playstationu 2 še ta mesec 
doživela tretjo uprizoritev, 
za katero Sony afkors ob- 
ljublja, da bo najhudejša 
sploh. Ameriko bomo kot 
pripadnik(i) čezlužnih spe- 
cialcev, tjuljnjev, v skladu z 
Bushevo politiko aktivnega 
vmešavanja branili v treh 
novih deželah: Maroku, Poljski ter Ban- 
gladešu. Področja naj bi bila petkrat 
večja kot prej, vsled obsežnosti pa ob 
crkotu ne bo treba od začetka naloge, 
temveč od shranjevalne točke. Prav 
tako naj bi trojka dodala kopenska in 
vodna vozila, od modificiranega hum- 
veeja prek tovornjačka s strojnico do 
desantnih čolnov, ki 
jih bomo šofirali tako 
mi kot naprednejša 
umetna pamet. Tako 
ali tako bo imela vo- 
da veliko vlogo, saj 
bo moč plavati in ta- 
ko začopatiti kanalje 
od zadaj. Orožja bo 
moč modificirati z ra- 
znoterimi dodatki in 
vtičniki, kar naj bi da- 
lo več kot tisoč kom- 
binacij, dočim bomo 


Virtua Fighter 5 


Prva zanimivost v zvezi z itak prihaja- 
jočim VF5 je platforma, na kateri teče. 
To je nova Segina igralnoavtomatna 
plošča, naslednica naomi-3, imeno- 
vana lindbergh, ki naj bi bila po prvih 
poročilih bazirana na xboxu 360. Ven- 
dar se je izkazalo, da gre za dosti bolj 
klasično PCjevsko arhitekturo. Lind- 
bergh namreč tvorijo pentium 4 pri 3 
GHz, gigabajt pomnilnika in neznan 


Nvidijin grafični del, za katerega 
se govori, da je v resnem sorodu 
s serijo geforce 7, vse skupaj pa 
je podrejeno razvojni arhitekturi 
DirectX. Laično rečeno: špili, ki 
bodo tekli na lindberghu, bodo 
jako slični onim za PC in 360. 
Oziroma vsaj lahko prenosljivi. 
Kar pa ne pomeni, da bo Sega 
rade volje predelala Virtua Fight- 
er 5 za PC, saj sta verziji za tristo 


z novim poveljevalnim sistemom Team 
Command Actions (TCA) enostavneje 
osirali sotrpine. Zgolj pokazali bomo 
nekam na zaslon in izbrali ukaz, ki bo 
odvisen od tega, kaj se nam bo znašlo 
pod muho. Lepo, da avtorji spremljajo 
konkurenco in zna biti, da bo SOCOM 
3 jako všečna igra. 


šestdesetico in PS3 nemalo verjetnejši. 
Kakorkoli, grafika naj bi bila nad- 
močna, vrnili naj bi se stari liki 
ob pomoči dveh novih (roko- 
borca in mladenke), kar se bo- 
rilnega sistema tiče, pa se ne 
ve nič uradnega. Spletno-fo- 
rumska natolcevanja na stran, 
velja, da se serija nadaljuje, da 
bo daleč spektakularnejša kot 
VF4: Final Tuned in da špil na 
igralne avtomate uleti enkrat 
2006. V dnevno sobo - verjetno 
na 360 - pa? 


OZNANILA 


MTVjeva spletna prodajalna 

Applov internetni projekt razpečevanja posamičnih 
komadov po 0,99 dolarja eksponentno raste. 
Prejšnje leto je njihova prodaja po poročilu zveze 
RIAA predstavljala poldrugi odstotek celotne pro- 
dajne pogače, letos bo njihov kos kar dvajsetina. 
Prešišali so večino uveljavljenih prodajaln in se 
povzpeli na sedmo mesto ameriških glasbenih 
štacun. Na področju legalnega internetnega 
razpečevanja pa servis iTunes itak obvladuje več 
kot tričetrtni delež, seveda tudi zaradi razširjenosti 
Applovih ipodov. Ker je smer, kamor gre kupovan- 
je štiklov, jasno začrtana, je bilo zgolj vprašanje 
časa, kdaj bodo Jabolčniki dobili orenk tekmeca. 
Zdaj v biznis vstopa Viacom s svojo blagovno 


znamko MTV. Skupaj z Microsoftom razvijajo 
nalinijsko trgovino Urge, v kateri bo moč najti dva 
milijona pesmi z vseh vetrov. Oziraje na tehnične- 
ga izvajalca je zapis WMA samoumeven. Takisto 
zadevščina ne bo v nobeno smer združljiva z 
iTunes oziroma ipodi. Cen, dostopnosti in datuma 
otvoritve niso objavili, kakor ne morebitne naveze 
s kakim izdelovalcem MP3-, oprostite, WMA-pred- 
vajalnikov. Urge ima seveda velik potencial, saj bo 
televizijska hiša prek svojih kanalov poskrbela za 
velikansko promocijo. Trend je lahko spodbuda za 
slovenske založbe, ki tak način distribucije še ved- 
no zapostavljajo, in za naš podobnonamenski, a 
hudirjevo amatersko izveden servis Zabavaj.se. 


Harry zagodel Rusiji pri vstopu v WTO 
World Trade Organization oziroma Svetovna trgo- 
vinska organizacija je krovno telo za sprejemanje 
pravil oziroma lajšanje svetovnih poslov od inves- 
ticij prek trgovine do prometa. Ima 149 članic, med 
katerimi je že slabo desetletje tudi Slovenija. A 
četudi na spisku držav najdemo celo Makedonijo, 
Albanijo, Kitajsko in Kambodžo, med njimi ni Rusi- 
je, ki si za članstvo prizadeva že lep čas. Glavni 
problemi so slabe finančne storitve, šikaniranje tu- 
jih proizvajalcev letal in, jasno, popolno nespošto- 
vanje avtorske lastnine. Rusija se je sicer veselila, 
da bo na nedavnem zasedanju organizacije v Hong 
Kongu dobila svoj stolček, vendar so ZDA pod pri- 
tiskom združenja (ameriških) filmarjev MPAA proti 
temu. Razlog, ki je predstavnikom sedme umetno- 
sti dvignil pokrovko, je vseruska decembrska pro- 
daja DVDja četrtega Harryja Potterja. Seveda gre za 
pogusarjeno inačico, saj originalnega diska še par 
mesecev ne bo na policah, Harry pa je v Moskvi za 
nameček štartal šele 22. decembra. Warnerjevi šefi 
so ob novici pobesneli in zahtevali od Busha, naj 
jim proda kode za rakete, ki so še vedno usmerjene 
v deželo vodke. Na srečo babušk je predsednik te- 
daj ravno ocenjeval pobarvanke v lokalnem vrtcu in 
ni imel časa za globalne probleme. 

(Mimogrede: vsakdo se bo najbrž vprašal, kako so 
lahko v klubu Kitajci, kjer itak ni svetega čisto nič, 
kar je (C), (R) ali TM. Hja, pri piratstvu rumenčkov 
Zahod zamiži na oba uča, saj milijarde poceni fizi- 
kalcev pač ne gre izločiti iz kakršnegakoli eksport- 
import biznisa.) 


Most za zvok s PCja na 
domači kino 


Vsak, ki je želel povezati računalo s prostorskim oz- 
vočenjem domačega kina, bodisi za ogled filmov s 
PCja, bodisi za igranje na velikem zaslonu, je naletel 
na nemalo nevšečnosti in po vsej verjetnosti optimu- 
ma sploh ni dosegel. Pri filmskih DVDjih še nekako 
gre, če imaš digitalni izhod. A kaj, če ga nimaš? Ve- 
liko zgodnjih zvočnih kartic in matičnih plošč sicer 


€ Lična napravica DTS-610, ki digitalizira 6 analog- 
nih kanalov v DTS bo stala med 25 in 30 jurji. 


ponuja šest zvočnih sledi, vendar le v analogni obli- 
ki. Oziroma imaš zgolj koaksialni priključek, dnevne- 
sobna komponenta pa le optiko. Še večja težava je z 
igrami. Če že spelješ sliko na plazmo, bi rad užil tudi 
obkrožujoč zvok. Kako spraviti 5.1-rožljanje do zu- 
nanjega ojačevalnika / odkodir- 
nika? Po analogni poti ne, saj 
so komponente, ki ponujajo 
večkanalne zvezne vhode, red- 
ke in drage. V digitalni obliki 
ponavadi tudi ne, kajti malo 
zvokulj zna šunder iz iger kodi- 
rati v dolby digital. Obsojen si 
tako na stereo. No, Creativova 
naprava DTS-610 vse te teža- 
ve elegantno reši. Gre za kišti- 
co, ki jo postavimo ob računa- 
lo, vanjo zadegamo tri analog- 
ne kabelčke (vsak hrani dva 
kanala), iz nje pa nato do do- 
mačega kina speljemo le eno 
žičko, bodisi optično vlaknino, bodisi koaksialno ba- 
krenko. Vmes procesorček vse skupaj lepo zapakira 
v zapis DTS (5.1). Edini problem je, če imate starejši 
odkodirnik, ki obvlada le dolby digital, konkurenčne- 
ga DTSa pa ne. 


Radeon X1900, geforcev 
krvnik? 


Boj za prestižni naziv kralja grafičnih kartic je zadnje 
čase precej enostranski. S stališča nas, navadnih 
smrtnikov se zdi, kot da bi se tolkla neenakovredna 
nasprotnika - ob vsaki predstavitvi novih radeonov 
Nvidia ležerno predstavi gesilo, ki kanadske novince 
mimogrede potolče. Tako je bilo ob izidu serije X800 
in enako se je pripetilo, ko so na police priromali ra- 
deoni X1800 XT. 

Toda vse kaže, da rdečkarji pripravljajo povračilni 
udarec z močjo stokilotonskega jedrskega izstrelka. 
Če ne bo prišlo do zapletov, bomo še pred februarj- 
em ugledali dream team radeonov X1900. Kartice so 
izdelane okrog povsem novega čipa R580, o kate- 


— 


rem še ni znano veliko. Sredi januarja smo povablje- 
ni na Atijevo tiskovno konferenco, kjer bomo predvi- 
doma fasali podrobnosti, do takrat pa lahko posredu- 
jemo izključno neuradne informacije. R580 naj bi bil 
orenk večji od R520 in v neokrnjeni inačici vseboval 
48 (lll) točkovnih senčilnikov. Na najposkočnejši 
grafi X1900 XTX (v pripravi so še modeli XL, XT in 
crossfire) naj bi brzel pri 650 MHz in se pogovarjal s 
1550-megaherčnim pomnilnikom. Pozneje naj bi 
ugledali celo inačice z ramniki GDDR4, katerih takti 
bi se morali približati dvema gigahercema. Slišati je 
obetavno, a telesne tekočine vseeno zadržite do feb- 
ruarja, ko bomo imeli neizpodbitne podatke. 


Creative zen vision:M 


Po novi ofenzivi, ki jo je sprožil Apple z ipodom pete 
generacije (beri testis v tomesečni številki), se bitki s 
skoraj popolnoma enakim izdelkom pridružuje Cre- 
ative. Zen vision:M je pomanjšana različica predva- 
jalnika zen vision (takisto testisiran tokrat), ki v mno- 
gočem spominja na jabolčnika. V ohišje skoraj iden- 
tičnih mer - zen je za štiri milimetre bolj porejen - je 
stlačen enako velik in ločljiv zaslon kot pri ipodu. Tu- 
di 30 GB disk je primerljivo odmerjen, prav tako 
zmogljivost baterije. Creative je ipoda deloma posne- 
mal še pri načinu krmiljenja, zakaj vision:M se po- 
hvali s sledilno ploščico, ki opravlja podobno funkci- 
jo kot Applov kolešček. 

A zen naj bi bil več kot kopija. Naprodaj bo v petih 
različnih odtenkih, vanj pa bo kot posladek vdelan 
radijski sprejemnik. Vmesnik je enak kot pri večjem 
bratu, s tem, da ga bomo lahko s temami prikrojili 
svojemu okusu. Poleg sukanja pesmi in prikazovan- 


€ Bo Creativu z neprikritim kopiranjem največjega tekmeca uspel veliki 
met? Veliko je odvisno tudi od vmesnika in muzikaličnih servisov. 


ja slik žepni predvajalnik obvlada odkodiranje videa, 
zapisanega v MPEG-2 ali MPEG-4 (xvid, divx). Za ra- 
zliko od ipoda, ki zna igrati le video do velikosti loč- 
ljivosti zaslona (320 x 240), more zen kazati posnet- 
ke v višji ločljivosti, zmanjšane na velikost zaslona. 
Če bomo taiste posnetke sukali na TV-sprejemniku, 
pa jih bomo lahko občudovali v polni ločljivosti. Do- 
daten posladek je snemanje zvoka, kar pri ipodu 
pogrešamo. 

Zeni:M bodo k nam bržkone pripotovali že konec 
meseca, cena pa naj bi bila primerljiva z jabolki pete 
generacije. 


Stanley je uspel! 


Kakšno leto nazaj smo poročali o prav posebni dirki, 
kjer ne štejejo refleksi in obvladovanje menjalnika, 
temveč megaherci ter megabajti. DARPA Grand 
Challenge Race je namreč tekmovanje povsem ro- 
botiziranih vozil, kjer ljudaki zgolj spremljajo izvajan- 
je programja in pahljačenje vročih procesorjev. Cilj je 
preprost: brez vmešavanja voznikov premagati 130 
milj dolg odsek puščave Mojave med Los Angelesom 
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ponudnik interneta in internetnih storitev 
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KOLOSEJ 


V vrtincu zabave 


GRE'ZA'DOLGE'ZIMSK 


V VSEH BOLJE ZALOŽENIH RAČUNALNIŠKIH TRGOVINAH 


Ustvarjalci nagrajene franšize Age of 
Empires vam predstavljajo tretji del 
kritiško priznane serije. Poveljevali 
boste eni izmed osmih mogočnih 
evropskih držav, ki tekmujejo v osva- 
janju Novega sveta. Za domovino si 
boste priborili bogastvo in moč ter 
naselili velika, neraziskana področja. 


NAČINI IGRE 

Mi Kampanja, ki temelji na zgodbi 

M Enoigralski spopadi 

M Naključni zemljevidi 

Mi Večigralstvo preko LAN-a ali online 


Poveljujte osmim mogočnim 
civilizacijam. 


PRODAJA IN DISTRIBUCIJA 


H Naša zgodba se prične takoj po zaklju- 
čku Prince of Persia: Warrior Within. 
Princ se odpravi domov v Babylon s 
Kaileeno, skrivnostno vladarico časa. 
Namesto miru, ki si ga tako želi, pa ga v 
domačem kraljestvu čaka vojna. Vržen 
na cesto in preganjan kot ubežnik, 
Princ kmalu odkrije, da je tudi njega 
zaznamoval pesek časa. Spremenil ga 
je v Temnega princa, katerega duh si ga 
počasi čedalje prisvaja. 


OZNANILA 


Pozor za vse turistične obiskovalce kali- 
fornijskih kinematografov 

MPAA (Motion Picture Association of America), 
krovno združenje studijev, se bori proti gusarstvu 
na vsakem koraku. Med drugim hočejo iztrebiti, 
vsaj na domačem terenu, tiste, ki snemajo filme v 
kinu in jih potem nasnete na DVDje hendlajo po par 
dolarjev. (Na njujorški podzemni lahko, verjeli ali 
ne, na tak način kupite dva ploščka za pet smukov.) 
Sedaj so, seveda s pomočjo svojega avstrijanskega 
guvernatorja, sprejeli zakon, ki bo s poltretjim tiso- 
čakom globe in / ali letom kehe kaznoval ne le tis- 
tega, ki bo snemal med predstavo, marveč vsakog- 
ar, ki ga bodo zalotili s snemalno napravo v dvo- 
rani. Po črki zakona to pomeni, da pred tem ni va- 
ren niti turist, ki ima v nahrbtniku ročno kamerico, 
fotoaparat ali celo mobilnik. Filmarji delajo na tem, 
da bi to postala vsedržavna grožnja, saj trdijo, da 
po njihovi raziskavi, katere podrobnosti nočejo 
predočiti javnosti, 92 % vseh nelegalnih kopij izvi- 
ra iz dvoranskih posnetkov. Nemara mora MPAA 
zamenjati svoj raziskovalni oddelek, ki očitno že 
dolgo časa ni uporabil kakega piratskega internet- 
nega servisa. Folk rad gleda sereenerje (kopije 
DVDjev, poslanih kritikom, distributerjem in nov- 
inarjem), DVD-ripe (presnete filme s prodajnih po- 
lic) in v najslabšem primeru tako imenovane TCje 
(telekiniran, skeniran filmski trak), nikakor pa ne 
verzij 'cam', v katerih se neprestano trese slika, 
okoli letijo kokice in so na posnetku venomer tri 
migajoče glave. 


Rojstvo diskovnega giganta 
Ne dogaja se pogosto, da se združita največji pod- 
jetji v neki branži računalniške industrije. A ravno 
to se je, domala mimogrede, pripetilo prejšnji me- 
sec. Seagate, največji svetovni proizvajalec podat- 
kovnih shrambic, je brez pompa za dvemilijardni 
drobiž kupil tekmeca Maxtorja. S tem je nastal kon- 
glomerat, ki po nekaterih ocenah nadzira krepko 
več kot polovico trga diskov in ima ekskluzivne po- 
godbe z večino največjih računalniških manufaktur, 
tudi Dellom (ta je bil zapisan Maxtorju). Še sreča, 
da gre konkurentoma Hi- 
tachiju in Western Digi- 
talu zadnje čase dobro! 


Rdeče meso 


namesto ipoda 
Saj poznate pripovedke 
o burekih v blazinjenju 
Zastavinih avtočkov in 
sporočilih 'Kakva meni 
plata, takva tebi vra- 
ta!'? Da tovrstni izpadi 
niso omejeni na Bal- 
kan, priča nedavni inci- 
dent iz ZDA, ko je razočara- 
na štirinajstletnica v pakiranju ipoda namesto fensi 
brenkalnika odkrila kos surovega mesa. Naprava je 
bila kupljena v lokalnem Wal-Martu in originalno 
zapakirana, tako da je sum padel na Apple. In sad- 
jarji so dejansko morali priznati napako — poizve- 
dovanje je razkrilo, da krivda v celoti leži na nji- 
hovih plečih, natančneje onih nezadovoljnega nek- 
danjega uslužbenca. Tipček se je svojim kruhoda- 
jalcem odločil maščevati tako, da je dobršen del 
ipodov zamenjal z mesom in marsikomu pripravli 
zanimivo božično presenečenje. Izgredu navkljub 
prodaja priljubljenih žepnih muzikatorjev ni padla, 
saj so ajpodi ostali najbolj iskana tehnološka pri- 
prava v praznični nakupovalni mrzlici. 


ČO Touareg nesumljivega videza je svojim stvariteljem ro- 
botsko privozil dva milijona dolarjev. | tata bi, sine. 


in Las Vegasom ter za to pokasirati krepka dva mili- 
jončka zelencev, ki ju prispeva čezlužniška, vojaško 
usmerjena agencija Defense Advanced Research 
Projects Agency. Izziv je že ob spočetju naletel na 
orenk odziv možgankotov in privlekel tako ugledne 
univerze kot bogate posameznike in kopico nam do- 
mačih velikanov, denimo Intel, AMD in Vio. Temu 
navkljub pa vprvo nismo videli zmagovalca, saj se 
nobena od dveh ducatov predelanih karjol cilju ni ni- 
ti približala. Še najuspešnejši je bil sandstorm uni- 
verze Carnegie Mellon, ki je obupal po nekako sed- 
mih miljah. 


€ Poleg tuarega in hummerja je bilo na dir- 
ki še vrsta buggyjastih in čisto vesoljskih 
vozil. Na koncu pa zmaga ljudski voz ... 


A zanesenjaki se niso vdali. Premeta- 
vali so ničle in enice, polirali GPS-an- 
tene in se pripravljali na letošnjo dirko. 
In dejansko je bil napredek opazen. Od 
triindvajsetih finalistov je zahrbtno 
puščavsko turo premagala četverica, 
najbolj suvereno med njimi stanley. Progo 
je prevozil v slabih sedmih urah in v robotskem fo- 
tofinišu potolkel glavnega tekmeca, sandstorma, ki 
je zaostal pičlih enajst minut. Simpatično poimeno- 
vani, do poslednjega vijaka predelani VW touareg je 
delo ekipe s Stanfordske univerze, ki bo težko pri- 
garani denar najbrž vložila v dodatne izboljšave. In 
čeravno bo 2005 zaradi stanleyja zapisano kot veliko 
leto za robotiko, grenak priokus ostaja. Pravi namen 
dirke namreč ni snovanje avtonomnih avtobusov, 
tramvajev ali osebnih avtomobilov, temveč robotskih 
tankov in drugih ubijalskih strojev, s katerimi namer- 
ava ameriška vlada do leta 2015 zamenjati trideset 
odstotkov svojih oboroženih sil. Samo da poka, pa 
so otroci veseli. 


Pošiljalo PSPjeve 
slike na teve 


Kako spraviti sliko s PSPja na televizor? Lik- 
Sang (www.lik-sang.com) sicer trži azijatske 
rešitve, ki pa zahtevajo razčefuk konzolice. A 
taka skrunitev brhke črnke se seveda ne spo- 
dobi, zato je britansko podjetje Fire Interna- 
tional koncem decembra poslalo v trgovine 
takozvani blaze PSP to TV projector. No, pro- 
jektor za na zid to ni, pač pa gre za čudežek, 
ki ga zadegaš na PSPjev zaslon, nakar dobe- 
sedno projicira sliko z LCD-zaslona na televi- 
išljij ... Stvarco na 
www.xploder.net tržijo za 50 funtov, se pravi 
dobrih 16 jurjev, kjer je tudi spletni video, ka- 
ko je vse skupaj videti v akciji. Ob ostrino 
slike se kupec ne bo urezal, hkrati pa je zelo 
verjetno nadvse udobno držati PSP, 
ki ima nadeto tako čudo. 


€ Ko tole skener- 
sko čudo, dodatno 
baterijo in trdi disk 
zadegaš na PSP, 
napravica nekako 
izgubi na prenos- 
nosti, obenem pa 
dobršen del sicer- 
šnje lepote. Ampak 
nima veze, kupcev 
bo dovolj. 


Konec 
zmede? 


Najbrž ga ni osebka, ki mu ne 
najedajo trume črnogorcev, 
večinoma brezdelno poležava- 
jočih na mizi v dnevni sobi. Ena 

od rešitev so univerzalni daljinci, 
vendar so dotična zmeneta a) urne- 
besno predraga, b) možganske vijuge 
kravžljajoče zapletena ali c) neuporabna 

vsled združljivostnih težav. Na srečo bo v 
temu dar-maru kmalu naredila red organizacija 

HANA (High-Definition Audio-Video Network Allian- 
ce), ki skrbi tudi za standardizirano splovitev HDTV- 
ja. Fantje so enakega mnenja kot mi in vkup mečejo 
določila, ki bodo HDTV nerazdružljivo povezala z 
enotnimi upravljali. Dotične napravice naj bi omogo- 
čale poveljevanje vsem zvočno-slikovnim napravam 
v stanovanju, dodajanje novih zabavljaških artefak- 
tov in deljenje vsebine s PCji. Tako ne bodo le ugo- 
nobile plemena infrardečih zmenet, temveč bodo 
rešile težave s prepletanjem frekvenc. Saj veste - na 
družinskem srečanju pritisnete povečanje glasnosti, 
pa se vam vklopi DVD z brutalnim pornjakom. 
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IGRE ZA PLAVSTATIOM 2 IN X80X TER PSE oko OPAT 
LM A NAMIZJE spe. OO RTE$-MIK:2R | zEeše,....., 
FIGURE IN MAJICE Z MOTIVI IZ IGER. Mošnje RE 
VSAKOMESEČNI NAGRADNE IGRA IN eni! 


eboy in XBOX iger ter risank in filmov! 


GENEJSI NAKUPI ZA ZVESTE OBISKOVALCE. Običite nas na rtpi/igabibajokersi 


OZNANILA 


Xbox 360 ali 
kruta smert! 


redstavljaj si, da si mamica / bakica / 
sestrica / pun(či)ca predanega čezlužne- 
ga igričarja, ki že tedne, nej, mesece 
(vsekakor se zdi kot cela večnost!) jam- 
ra o tem, kako bi on imel xbox 360, kako 
bo to tanartabeltabulši sistem vseh časov in kako bi 
on v zameno zanj do pozne upokojitve ribal domača 
tla, sukal kuhalnico ter trebil nohte slehernemu 
družinskemu članu. Pa dobro, si misliš, zakaj ne, da 
bo le potem mir, pa še počitek se ti obeta. Tako, 
norica, ob enih zjutraj laufaš v bližnjo štacuno, da 
ne bi orenk prej naročene 360ke poturili komu dru- 
gemu. Seveda dobiš zadnjo, za kar moraš v skla- 


60 360ice po novem izdelujejo v sterilnih velefabrikah treh najem- 
niških podjetij. Novice o pregrevanju in ogromnih napajalnikih so 
se izkazale za natolcevanja, je pa res, da konzole ni dobro utes- 


njevati, medtem ko je nivo proizvedenega hrupa visok. 


dišču na mozoljavem vodji prodaje itak izvesti niz 
nezaslišanosti. Z robcem pucajoč si kotičke ustec 
se odpraviš proti avtomobilu - kar izza ulične sve- 
tilke skočita suhljata najstniška roparja. Eeek! S 
pištolo ti namerita v glavo, izpulita xbox s par težko 
pridobljenimi igrami in med radostnimi kriki "We 
got Perfect Dark Zero, man! Yeah! Joanna Dark is 
like SOOO HOT!!!" izgineta v temo. Ti pa med po- 
mislijo na to, kako boš spet Pepelka v lastni hiši, iz- 
črpana zlezeš na tla in obupano zahlipaš, medtem 
ko ti po glavi odzvanja le tole: "Pa kakšen je svet, 
kjer ropajo zaradi nekih blesavih igric, jebenti?!" 


Mi smo šli 360ice iskat v Celovec in tam tlačili 
potico niz goltance zaprepadenih avstrijskih 
čudakov z bundesliga frizurami, tako da so se 
kvazi ibermenši belemu čudesu nazadnje odpo- 
vedali. Sneti pa poroča, kako so do nadzaželene- 
ga mlinčka prihajali drugod. 


Čezlužna norija 
par excellence 


Jah, ljubica, to je pa tako, ko igrice igre 
postanejo in se z njimi ukvarjajo milijoni. 
Blaznost bi lahko predvidevala že maja, 
ko je Microsoft 360ico pred E3jem pre- 
mierno predstavil v bleščavi emtivijevski 
oddaji. Neznosno butasta je bila, že res - 
a folk je v spregi z orjaško oglasno kam- 
panjo in tisočerimi napovedmi o zenu ter 
najboljšem lansirnem naboru iger evah 
zakurila do točke spontanega samovži- 
ga. In ko je naposled prišel 22. novem- 
ber, dan ameriške splovit- 
ve, je širom ZDA delalo 
samo vuš, vuš, vuš. Tako 
s folkom, ki je hofersko 
vročično čakal pred opol- 
noči odprtimi štacunami, 
kot z xboxeni 360, ki so s 
polic leteli kot za stavo. 

Že nekaj ur prej, ob petih popoldne, je 
Microsoft v kalifornijskem mestu Palm- 
dale zalaufal dogodek, imenovan Zero 
Hour, znan tudi kot Nerding Man ali P3 
- Players Pow-wow in Palmdale. Stoti- 
ne so se zgrnile v ogromen letalski han- 
gar, kjer so lahko igrali vse lansirne na- 
slove ter par takih, ki jih ne bo na spre- 
gled še nekaj časa (The Outfit, Dead 
Rising, Full Auto), medtem ko je prvih 
par sto dobilo zastonj zlato naročnino 
na Live!. Na licu mesta je bilo točno ob 
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00.01 naslednji dan mogoče kupiti konzolo, špile 
zanjo ter periferijo. A drame tu ni bilo, saj je bilo na- 
prav dovolj. Večja štala je bila tam, kjer se je rulja 
dobesedno stepla zanje (na misel pride oni Švarcijev 
božični film, kjer se trudi za sina dobiti lutko Turbo- 
moža). V eni od Electronic Boutigovih trgovin so se 
kljub pildkom s številkami, ki so jih razdelili vnaprej, 
odločili, da bodo postregli tiste, ki so na začetku vrs- 
te, in s tem izzvali prave nemire. Ja, drhal se je dejan- 
sko stepla. Celo taka je bila želja po beli šatulji, da so 
bili nekateri pripravljeni zanjo ropati. To je spoznala 
mamica v osrednjih ZDA, ki so jo oropali nekaj tre- 
nutkov zatem, ko je ponosno prikorakala iz štacune s 
360ko pod pazduho, medtem ko je v Virginiji neki ne- 
znanec uletel naravnost v Gamestopovo trgovino ter 


DETE 


DB RDmumunmmn, 


O Ljudje so najprej devet ur stali na mrazu, nakar so jim povedali, 
da paketa premium ni več. Glupi izrazi na ksihtih skrivajo tih bes. 
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OZNANILA 


pištolarsko zaplenil dva iksobiksa. Ranjen ni bil nihče; 
še dobro, sicer bi Thompson in Clintonca zagnala nov 
kraval. 

Največje svinjarije so se pak dogajale v navideznem 
svetu. Kjer je bilo v ril lajfu oropanih par ljudekov, se 
je peharjenje na Ebayu izvedlo v stotinah primerov. 
Mnog rulj je xboxe kupoval zato, da jih je lahko nato 
g33kom dobičkanosno prodal na internetu. Cene so 


igrajo Fight Night 3 na skromnem televizorčku. 


dosegle 1000, 1500 dolarjev, v enem od primerov 
smešnih 5000 $. Ampak folk je nasedal in šel tako 
daleč, da ni prebral drobnega tiska - tako je nekdo za 
polno ceno kupil sliko 360ice, kar je bilo skrito med 
majhno natisnjenimi pogoji nakupa. Od skupne 
količine približno 400.000 xboxov 360, ki so jih raz- 
poslali po ZDA in ki so bili večinoma razprodani še 
pred jutrom, v naslednji dneh pa kompletno, so jih za- 
služkarji kar desetino preprodajali na Ebayu. Medtem 
so tisoči, ki so ostali brez onegaja oziroma niso imeli 
dovolj denarja ali zadosti mehkih dlesni, da bi pod- 
mazali prodajalce/ke, nejeverno klikali na www. 
smashmyxbox.com, kjer je skupina šaljivcev kupila 
360ko in jo nato razbila pred očmi čakajočih. Ter jo v 
tem stanju, ah ironija!, prodala na Ebayu. Eden od 
komentarjev: "You should fly over to my house and 
smash my friggen xbox. That way | can take my cam- 
era and film me beating you and your friends up. Now 


4 ONE AND | WAS THE ONLY PERSON THAT 
DIDNT GET 1 ARRGGGGG U MORON WOW 
AND WHY WOULD PEOPLE PAY 4 THAT 
RETARED BEINGS". 


Tod okoli bolje nič 


Na tej strani Atlantika od podalpskih go- 
rostasov (in Jagra) ustrahovani holcerski 
bundesligafrizuraši niso bili edini, ki so ostali 
brez 360ic. Tako kot v Ameriki je lansiranje na 
2. decembra dan zaznamovalo dvoje: povpra- 
ševanje, večje od ponudbe, in ebayevska pre- 
prodaja. Evropi namenjenih 300.000 konzol 
so oddali v par dneh; v Veliki Britaniji, od 
koder kot ponavadi pridejo edini zanes- 
ljivi podatki, so v prvih 72 urah prodali 
70.000 konzol, kar je za jurja več kot 
gamecubov v enakem obdobju in torej 
največ od vseh sobnih konzol v zgodo- 
vini (pri ročnih je recimo PSP s 185.000 
v VB skeširanimi komadi pokazal, ko- 
liko bi lahko Microsoft profitiral, če bi 


proizvedel dovolj hardvera). Nekateri Pomagalo ni. 


zanohtar 2006 
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6 Japonce so h kupovanju 
360ic mamili tudi s takimi- 
le avtomati za čikgumije. 


internetni prodajalci so prednaročila spremenili v lo- 
terijo, kjer si pač zadel, če si, pri določenih neodvis- 
nih prodajalcih pa so stranke, ki so dobile 360ko, 
spuščali ven pri zadnjih vratih, s konzolo, zavito v čr- 
ne vrečke. Na Ebayu so potem PAL-konzole zadobile 
cene tja do urnebesnih 1200 evrov za paket premium 
in 700 evrov za core. Oderuhom so se pridružili tudi 
trgovci, ki so jeli 360ice zjutraj nenadoma ponujati v 
kompletih z vsem živim, od dodatkov 
do iger, za cene, ki so šinile do 1100 
evrov (veriga CEX). Saj se spomnite 
našega cigota iz Gorice, ki je na lepem 
postavil pogoj, da moramo poleg 360- 
ice vzeti tri špile, joypad in njegovo 
nosečo sestrično? 
Prodajno razmerje med premiumom in 
corom je bilo v Evropi približno 2 : 1, 
čeprav je bila to bolj posledica struk- 
ture zaloge, medtem ko so stranke na 
vsak kupljeni primerek dodale povpre- 
čno po tri kose periferije (dodatni žoj- 
ped, kabli, trdi disk, pomnilniška kar- 
tica ...) ter dobri dve igri. Od petna- 
jstih špilov, kolikor jih je bilo na voljo 
na lansirni dan, jih je kar deset vstopi- 
lo na angleško lestvico 40 najbolje 
trženih za vse formate. Najbolje so se 
obnesli Project Dark Zero, Project Got- 
ham Racing 3, Call of Duty 2 in Code- 
mned: Criminal Origins (presenečenje!); Most Want- 
ed, Kameo, FIFA, Guake ter King Kong so tvorili 
sredino lestvice; medtem ko so se American Waste- 
land, Madden, Amped 3 in NBA Live 06 vedli bolj 
mizerno. 
Vendar je cekinsko jasnino kratil marsikak oblak. 
Richard Eversham, vodja starocelinskega marketinga 
za xbox 360, je bil ob splovitvi sicer sveto prepričan, 
da bodo nekje do izida tega Jokerja po svetu prodali 
od 2,75 do 3 milijone tristošestdesetic. Toda to je, mi- 
lo rečeno, optimistično. Trgovine tako tostran kot on- 
stran Luže so dobile le majhne pošiljke, ki niso pokrile 
niti neizpolnjenih prednaročil, kaj šele, da bi bila kon- 
zola na voljo sleherniku, ki bi prikorakal v štacuno. 
Medtem so projekcijo popravili na od 4,5 do 5,5 mil- 
ijona do konca junija ter zapregli tovarne novega 
partnerja, Celestice, ki se je tako pridružil Wistronu 
ter Flextronicsu. Takisto so se izjalovile velikopotezne 
napovedi o uspehu na Japonskem, kjer je xbox 1 
pušil kot Svetlana Makarovič. Lansiranje 10. decem- 
bra (raport v sliki in besedi najdete na http:// 
forum.lik-sang.com/) je postreglo z dru- 
gačno podobo kot v Združenih državah 
in Evropi. V dveh dneh so prodali zgolj 
62.000 od 160.000 enot (po drugem 
raportu le 42.000), kolikor so jih na- 
menili Deželi vzhajajočega sonca. 
Drugače tam nudijo samo paket premi- 
um s trdim diskom, in sicer za ugodnih 
350 dolarjev. Ceni navkljub je bilo razmerje 
med konzolami in igrami mizernih 0,91, kar 
pomeni, da je dosti poševnookcev nabavilo 
360ico brez špila. Jasno, čakali so na Dead 
or Alive 4 in kak frp, zakaj čeprav je Allard 
s kompanijo mesece razglašal, da so 
se iz neuspeha XB1 marsičesa naučili 
in da intimno razumejo japonskega 
|. potrošnika, MS ob launchu pametno 
| ni poskrbel niti za eno pretepačino ali 
igro domišljijskih vlog. Enchant Arm 
je prišel šele 12. januarja, ništrc celo 
od tako ali tako ostarelega FFXI, 
medtem ko bo na zadeve tipa Blue 
Dragon treba čakati še in še. So pa 


zato izdali hudo ekskluzivo Tetris: The Grand Master 
Ace. In jakuze so klali folk, da so jo dobili, mhm. 


(Temno)kristalna futura 


Xbox 360 je krst torej doživel in solidno preživel. Dol- 
ge čakalne vrste in preklanje za konzole so bile bolj 
posledica hitenja k vsesvetovni izdaji v razdobju dva- 
jsetih dni kot namernega kratenja za povečevanje 
manije (navsezadnje bi bilo to neumno, čeprav je res, 
da nikdar ne veš, kaj si izmislijo kravatarji). Zdaj pa 
biznis dalje ez južual. Kar se špilov tiče, sta januarska 


60 Nekateri especialno debilni Ameri so čvekali, da 
so Japanci nacionalisti, ker ne kupujejo 360k. Zakaj 
pa sta potem ipod in MeDonald's taki uspešnici?!?! 


evropska veleupa DOA4 in Ridge Racer 6; servis 
Fighterjem 2; Carmack je povedal, da je PS3 'malce 
močnejši', da pa je za 360 laže razvijati (ldjeva nas- 
lednja igra, ki naj ne bi bila nadaljevanje, bo hkrati 
izšla za PC, 360 ter PS3); dočim je večni svetlogled 
Peter Moore nekomu iz riti potegnil reklamni podatek, 
da si 90 odstotkov ameriških lastnikov xboxa 360 
lasti oziroma kani v naslednjega pol leta kupiti HD- 
televizor ter da prav toliko izprašanih kot glavni razlog 
za nakup takega sprejemnika navaja XB360. No, več 
pozornosti od nabijanj človeka, ki je tako potopljen v 
zen, da ne vidi budizma, je zbudila najava z lasve- 
gaškega smenja CES, ki se je odvil začetkom januar- 
ja. Gates in Moore sta namreč oznanila, da bodo še 
pred koncem leta za neznano ceno v štacune poslali 
ločen pogon HD DVD za xbox 360. Namenjen naj bi 
bil le gledanju filmov, pri čemer še vedno ni planov, 
da bi 360 v prihodnosti interno obdarili s sukalnikom 
naslednje generacije, dasi založniki že jamrajo, da so 
običajni dvoslojni DVDji premajhni za njihove želje. 
Za to, da 360 nima pogona HD DVD, so bržda najbolj 
hvaležni gusarji. Ti so že decembra začeli na internet 
pošiljati surove kopije iger za 360ko, ki jih zaenkrat ni 
moč poganjati. A ključna beseda je 'zaenkrat': prvi 
modifikacijski čipi, ki so recimo iz prvega xboxa v 
Sloveniji naredili priljubljeno ogledovalo filmov divx, 
so napovedani za zelo kmalu. Glede tega smo lahko 
nejeverni Tomaži, a spomniti se velja, da so jeseni 
nepridipravi ukradli poln tovornjak razvojnih 360ic. 
Te so poniknile neznanokam in stavimo glav(ic)e, da 
so našle pot do krekerjev, ki se odsihmal trudijo z zlo- 
mom presnemovalne protekcije. Vendar pa je moč 
piratsko robo že poganjati tudi brez strojnih posegov. 
S tem ne mislimo na doma zapečene filme na DVD- 
jih, ki jih konzola čita brez ugovora, temveč na po 
svetovnem spletu hitro razširjeni kioskni demo. Ko je 
spretnežem namreč prišla v roke okroglina za de- 
monstracijske xboxe v štacunah, jim je ni bilo težko 
spraviti v obtok, saj je Microsoft nanjo modro pozabil 
posneti zaščito ... Posrk! 


Sesanje manga. Cepljenje bambusa. 
Zabijanje žeblja. Slonji položaj. 


Klešče. Je Kamasutra kmetijski 
priročnik, manual vrste na- 


redi sam ali kaj tretje- 
ga? V starodavni 
indijski tekst 

se poglobi 

Navi: 


poleg pubertete ukaželjno vstopi v svet 
srednješolske književnosti. Kamasutra 
pa kljub nič manj žlahtnemu poreklu stežka najde 
mesto v resnih literarnih krogih. Knjiga o umetnos- 
ti ljubezni je nerazumljena in podcenjena na skupek 
desetin akrobatskih spolnih položajev, ki jih mladež 


ep 


a Vede in Mahabharato človek sliši kojci 
pri petnajstih (saj veste, svete knjige hin- 
duizma in najobsežnejši svetovni ep), ko 


med urami matematike hihitaje vlači po potnih dla- 
neh, medtem ko si jo večjega žara željne polovice 
parov pomenljivo mežikajoč na obe očesi podarjajo 
ob osebnih praznikih. A k splošni razgledanosti bi 
moralo soditi, da se za tem razvpitim, mitično mič- 
nim naslovom, ki ga večina žalibog ne jemlje preveč 
resno, in za izzivalno neokusnimi majicami ter ma- 
stnimi naslovi na tisoč in eni svetleči revijalni naslo- 
vnici skriva hudimano več. Gre za resno zastavljeno 


delo, ki ni le vsem vidikom najvišjega čustva na- 
menjen navodilnik. Sodobnjaku ume biti odstiralo 
tančic in dober vpogled v kulturo in miselnost sve- 
ta, ki ga od današnjega ločijo desetine stoletij, a se 
velika večina v njem izpričanih reči, tako kot večno 
izmuzljiva človeška nrav, do danes ni bistveno spre- 
menila. 

Zatorej tudi ta članek ni namenjen neštetokrat viden- 
emu naštevanju sto in enega načina onegavljenja, 
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razočarani vzdihi potrebnih najstnikov gor ali dol. Po- 
udariti velja, da izvorna Kamasutra nikakor ni erotič- 
no ali celo pornografsko delo, saj tehnično podrobni 
drevitveni nasveti izvorno niso bili ilustracijsko pod- 
krepljeni. Nazorni, v njej se navdihujoči priročniki so 
se pojavili kasneje in se razmahnili zlasti v današ- 
njem, s seksom od povsodi mahedrajočem času. Sli- 
kanice z okusno rajcajočimi prizori, prirejenim bese- 
dilom in par navrženimi zanimivostmi so sicer kul in 
gotovo doprinesejo k večji zmahanosti sodobnih 
postelj. A v srži vseeno niso nič več od destiliranih 
fuk pravil iz veliko bolj razdelanega in popolnjenega 
izvirnika. Zahodni svet je Kamasutro in ostale vzhod- 
njaške čutne pogruntavščine, kot sta duhovno noto 
vključujoča tantra in tao, sestradano pograbil zlasti 
po seksualni revoluciji v šestdesetih ter jih jel v svo- 
jem betonsko peklenskem tempu zlorabljati pred- 
vsem zato, ker je brez lastne tovrstne tradicije, a je v 
vsakodnevni gonji šihta ter ostalih dušo in telo privi- 
jajočih obveznosti sestradan večje čutnosti in smisla. 


Troedini smisel življenja 

Splošno pravilo o redosledu življenjskih potreb pravi, 
da so nekatere pomembnejše od drugih. Če si deni- 
mo lačen in zaspan, ti najverjetneje ni do radostnega 
parjenja. In tudi nastanka Kamasutre najverjetneje 
ne bi bilo, ako bi okolje tovrstne radosti tako ali dru- 
gače zatiralo. Res: medtem ko so v prvih stoletjih na- 
šega štetja, ko je Kamasutra nastala, na z ličnimi 
rimskimi naselbinami posejano ozemlje pod Alpami 
ravno začeli navaljevati prvi Slovani, je bila Indija 
pod tronom dinastije Gupta prava Koromandija, mleč- 
nomeda dežela blaginje. Združitev prej razdrobljenih 
plemen in pametno vladanje sta prinesla politično 
stabilnost, vsesplošen razcvet brez primere ter uko- 
reninjenje hinduizma z zaostreno delitvijo v četverico 
kast ter vzponom najvišje, torej verskih visokostni- 
kov in učenjakov (brahmanov). Primat izobražencev 
je poskrbel za razvoj kulture in s podporo velikašev 
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O Brez uvoda in zaključka tudi količkaj vrednega jedra ni. V bliž- 
njih srečanjih med telesi ni nič drugače, zatorej je na mestu po- 


drobna razdelava uvertur in pofinalnih zaželenosti. 


je zlasti velik razmah doživela literatura. Po z Vedami 

začetih, predvsem verskih zapisih iz nekako 1500 

pred Kristusom je mutirala v klasično, k posvetnemu 

in zemeljskemu usmerjeno obdobje. 

A poleg lirike, epike in dramatike so se škrabala tu- 

di dela s praktično, izobraževalno vrednostjo v verz- 
ih ali prozi, zvana šastre. Mito- 
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ČO Vatsjajana meni, da bi se moral človek v ljubezni ravnati predvsem po 
svojih vzgibih in hotenjih. V ta namen poleg klasičnosti jedrnato omeni rit- 


u-ale, grupnjaška veseljačenja in lezbične čajanke. 
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loško ozadje tovrstnih poučnih 
spisov korenini v hinduizmu, po 
katerem je Brahma, stvaritelj 
sveta in ljudi, po učlovečenju ob 
pomoči ostalih bogov skoval 
podrobna navodila za dosego 
mokše. Ta pomeni odrešitev iz 
cikla ponovnih rojstev in smrti, 
v katerem se posameznik vrti 
glede na svoja dejanja, ki jih je 
storil za življenja (karmo). Za 
izstop z vlaka reikarnacij in zd- 
ružitev z nadbistvom je zapove- 
dal negovanje trojice vidikov 
življenja: darme, arte in kame. 
Darma pomeni duhovne, moral- 
ne in verske vrednote; arta ma- 
terialni svet s pridobivanjem 
dobrin; dočim se kama ukvarja 
z vsemi vrstami užitka. Tako 
kot Artašastra vsebuje razprave 
o ekonomiji in politiki, so v Ka- 
mašastri zbrani recepti za caro- 
vanje v življenjskih sladkostih. 
Pripisujejo jo božanskemu biku 
Nandiju, simbolu moškosti, mo- 
či in živalske nravi človeka ter 
jezdni živali uničevalca Šive. 
Poleg Šive in Brahme med tro- 
jico poglavitnih hindujskih bo- 
gov spadata ohranitelj Višnu in 
Šivova družica Parvati, ki je 
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sčasoma nadomestila Brahmo. Šiva in 
Parvati sta kot par pomemben simbol 
moške in ženske moči ter ključni elem- 
ent hinduističnega pojmovanja spolnos- 
ti. Šivo častijo s faličnim kipcem, imeno- 
vanim lingam, ki je velikokrat upodob- 
ljen skupaj z njegovo ženko predstavlja- 
jočo, vulvasto joni. Taisti blagozveneči 
imeni sta v Kamašastri in kasnejših tov- 
rstnih zapisih uporabljeni za poimeno- 
vanje podpasnih, ugodja željnih telesnih 
pritiklin. 

Svetega govejega samca delo je v sto- 
letjih dopolnjevala kopica človeških av- 
torjev, dokler ni neobvladljivo ogromne 
zbirke spisov v zlati dobi Indije uredil 
učenjak Vatsjajana. O njem razen imena 
ni kaj dosti znanega, je pa izdelek po- 
imenoval Kamasutra. Sutra v neposred- 
nem prevodu pomeni nit, metaforično 
pa naniz verzov oziroma lahko zapom- 
nljivih aforizmov, iz katerih je izvorno 
delo v želji po čimvečji razumljivosti in 
uporabnosti sestavljeno. 


47166! 


ALPA LSE KS, 
RSI ČI 


Vseobsegajoč vod- 
nik čutov in čudi 


Kamasutro tvori sedem sklopov, pri 
čemer poglavje o poltenostih zavzema 
le kako četrtino bukve. Prve besede so 
namenjene predgovoru o splošnih druž- 
benih spretnostih in mestu, ki ga ima 
kama v življenju slehernika. Navedene so veščine ter 
znanja, ki jih mora obvladati poželenja vredna žens- 
ka (poleg posteljnih, kulinaričnih in družabnih spo- 
sobnosti naj bi se med drugim spoznala na tesarstvo, 
petelinje boje, kriptografijo in namakalne sisteme), 
in povedano je, kakšne dekline za zakon nikakor niso 
primerne. A čeprav so se časi spremenili in daj-no 
prepričevanje frišne družice zdaj redno poteka že 
pred usodnim da, podrobni opisi zapeljevalnih teh- 
nik, leporečenja, subtilnih dejanj in porednosti, ki naj 
deklici omehčajo (oziroma razklenejo) kolena, ne- 
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€ s prevodi je križ, saj le stežka ohranijo duha izvir- 
nika. Frišne izdaje se glede tega izboljšujejo. 


€ Tale figura bojda reši noč, če lingam ni med najzajetnejšimi. A ženski del para 
naslado plača s heksenšusom in pokljajočimi vretenci. (Prav ji je, kaj pa izziva.) 


malokrat še danes niso prav nič zastareli. Pojmovan- 
je ženske kot nedoumljive igrače izključno v službi 
moškega užitka se je v poldrugem tisočletju sicer 
spremenilo, vendar je nadrobno poznavanje psiholo- 
gije obeh spolov ne glede na dajanje prednosti moš- 
kemu v Kamasutri zelo razdelano. Prav zato se knji- 
ga ne more in noče ustaviti pri ustaljenem ter moral- 
no neoporečnem, marveč se nič ne spreneveda niti 
pri že od pamtiveka mejnih, senčnejših odtenkih 
medčloveških odnosov. Akoprav Vatsjajana jasno 
poda osebno mnenje o spornejših obrazih poželenja 
ter predstavi jedrnate argumente za in proti, ne 
umanjkajo nadrobni nasveti za prevzemanje poroče- 
nih žena in plazenje v kraljevi harem. Izbira je pre- 
puščena bralcu, kar je odlika vsakega pravega pri- 
ročnika. 

Brez kocine na okušalu je tudi prispevek o kurtiza- 
nah, plačanih družicah, ki so znale moškim ustreči z 
nadpovprečnim znanjem iz celotnega arzenala po- 
prej omenjenih veščin. Kako iz naivneža izcuzati čim- 
več denarja, na kakšen način mu pokazati, naj se 
spelje, in kdaj se kaže vrniti k nekdanjemu ljubimcu 
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- to so še danes aktualni, rahlo podli, a nedvomno 
zelo in neizbežno prisotni odvrtki intimalij. Knjigo 
sklenejo nasveti o ličenju in negi telesa, zaklimbe za 
osvajanje ženskih src ter čudodelne maže za trše 
stanje lingama. 


Sladostrastnih štiriin- 
šestdeset umetnosti 


Najbolj razvpiti del Kamasutre, ki se bavi s seksual- 
nimi tehnikalijami, poimenovalno povezujejo s števi- 
lom štiriinšestdeset. No, cifre v nasprotju s splošnim 
prepričanjem ne gre pripisovati tolikšnemu številu 
različnih spolnih položajev. Izmed obilice razlag je še 
najverjetnejša ta, da je govora o osmih dejanjih lju- 
bezni (objemi, poljubi, praskanje z nohti, grizljanje, 
občevanje, stokanje ter drugi glasovi, ženski prev- 
zem vajeti v roke in oralije), od katerih ima vsako do- 
datnih osem vrst, dasi se ob podrobnejšem pregledu 
številke ne ujemajo popolnoma. Nebroj načinov dol- 
dajanja tako niti slučajno ni vse, kar ima Kamasutra 
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CO Umetniška inštalacija, zvana lok mavrice, bržda ne bo izzvala oglušujočih kri- 
kov ekstaze, temveč simpatično hihitajoče prerivanje. (Ne diraj mi podplatov!) 


povedati o telesnih vidikih ljubezni. Za začetek preuči 
hardversko združljivost parčka glede na velikost nju- 
nih kopulacijskih pripomočkov. Zajec in srna, bik in 
kobilica, vranec in slonica tako pašejo skupaj, kot se 
zagre, dočim je poskus med kuncem in slonjo damo 
logično najmanj posrečena kombinacija, ki navadno 
ne zadovolji nobenega od njiju. Ljudje so nadalje 
razvrščeni po stopnji strasti in času, ki ga potrebuje- 
jo za spust po toboganu. Že ta starodavni odgovar- 
jalnik omenja znamenito, nemalokrat perečo razliko 
med spoloma, da more dec do vrha lojtrce priti hitro 
in se jadrno ohladiti, medtem ko je vzburitvena 
krivulja pri bejbah položnejša in zatorej hitroprihajal- 
cev ne cenijo baš. Vzrok razlik je razložen s tem, da 
pri moškem seme štrcne le enkrat, nakar zastor 
pade, pri ženski pa se med onegavom rodovitni so- 
kovi zlivajo nenehno, dokler si dečva ob presahu ne 
zaželi postopoma končati z ljubljenjem. 

Da se dotičnemu slapu naslade sploh zalušta valiti 
po pobočju, Kamasutra konkretno razdela prediger- 
ne telesne nežnosti. Začne pri objemih, ki iz nedolž- 
ne, skorajda naključne bližine in dotikov hitro pre- 
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rastejo v strastno ovijalkanje, mešanje sezamovih 
semen ter riža, mleka in vode. Poljubi, od upogn- 
jenih do obrnjenih, prenešenih in slo prebujajočih, 
so naslednja stopnička, čemur sledijo odločnejši 
pošlati, strastne sledi na koži puščajoče grabljen- 
je, grizljanje in premeteno odmerjeno šeškanje. 
Po najbolj zloglasnem delu z obilico na razno- 
razne načine zadovoljujočih združevalnih poz je 
na samem koncu razprave o paritvenih radostih 
najti predloge, kako naj praviloma pasivna žen- 
ska taktno prevzame pobudo, in omembo oral- 
nih vragolij, ki so bile v takratni Indiji obravna- 
vane z mero skrivnostnostne dvoličnosti. Faf je 
bil domena evnuhov, ki so gospodarje s pred- 
pisanim programom osmih ustno-jezičnih 
veščin na zrežirano obotavljajoč način 
razveseljevali med umivanjem, medtem 
ko so bile taiste aktivnosti z ženskimi 
jezički pojmovane kot nečiste. Nekaj 
skromnih besed je namenjenih tudi 
kunilinkciji, s katero so se skupaj s 
stajliš retro dildi razveseljevale zdol- 

gočasene haremske žene. 
Navodila za zaključek akta v nas- 
protju s še danes močno ukorenin- 
jeno urbano prakso ne obsegajo 
osmih načinov brisanja junaškega 
lingama v zaveso, marveč imajo v 
uvidu, kako dobro ženskam dene 
že najmanjše pohopacupno crkl- 
janje ter v primernem slogu sklene- 
jo odlično spisan kažipot po labirin- 

tastem svetu poželenja. 


Nespodobno povabilo 


Prvega in najbolj znanega prevoda Kamasutre 
se je leta 1883 lotil angleški raziskovalec sir 
Richard Burton, ki je poangležil še nekaj 
drugih ljubavnih priročnikov, denimo 
iz Kamasutre črpajočo, par stoletij 
mlajšo Anango rango (naslov 
pomeni 'stanje breztelesne- 
ga') in severnoafriški Dišeči 
vrt. Smela poteza je bila za 
tedanjo viktorijansko družbo 
pohujšanje brez primere in 
tekst je moral korenito priredi- 
ti, tako da se ni ohranila niti iz- 
vorna oblika v verzih. Oskublje- 
nosti navkljub pa je Burtonova ver- 
zija, ki spada v klasično literaturo in 
jo je moč za bakšiš stakniti v vsaki 
bolje založeni knjigarni ali kar zastonj 
na internetu, presenetljivo zanimivo 
branje. Z britansko patino začinjen staro- 
indijski žar je všečno nenavaden, čeravno 
zlasti bolj meseni deli brez perja izpadejo 
nekoliko kilavo. 

Kljub novim, originalu zvestejšim in žmoht- 
nejšim prevodom velika večina ljudakov 
bržda ne bode nikdar vrgla uča na nekajs- 
tostransko modrovanje o tisoč petsto let 
starih ljubavnih navadah. Zakaj tudi bi, saj 
je bera slikanic bogata, psihorazpravljalnih 
bukvic pa tudi ne manjka. A vedenje, iz 
kakšnega bogatega konteksta sta denimo 
iztrgana lotosov položaj ali nemara spolna 
združitev krave, ne škodi. Imejte to v mis- 
lih, ko boste naslednjič brali in preizkušali 
tosortne nasvete iz te ali one revije, s ka- 
masutrastim naslovom dičeče se knjige 

| ali obskurnih kotičkov medmrežja. 
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1. gib: Z AKCIJO DO KNJIGE 


(Se naročiš.) 


2. gih: S KNJIGO DO AKCIJE 


(Ne bomo posebej risali, so fotografije notri ... ) 


Vam svetuje ie od leta 2005 


ve okrogli številki sta tokrat v naši lju- 

bi publikaciji, in še eno lahko pridamo. 

Jubilejna deseta Uma Turbanova. Česa 

smo se v teh približno petdesetih član- 

kih naučili? Nekaj znanja, nekaj trikov, 
nekaj neumnosti. Precej neumnosti, pravzaprav. A 
še vedno so po moje v manjšini napram čistemu 
znanju. No, poanta je stik z bralci na vseh ravneh in 
to nam je uspelo. Tudi naga baba se dobro počuti 
na tej strani, tako da dela mo že kar malo ljubum- 
no, saj zanjo marsikdaj vlada več zanimanja kot za 
samo rubriko. Enkrat bomo za hec nalimali poln tur- 
ban samih nagic. Ni vrag, da se ne bo kdo iz pogle- 
da nanje naučil več kot iz člankov. 


Zanima me, zakaj takrat, ko nam je nerodno, po- 
stanemo rdeči v obraz? Kakšne reakcije se spro- 
žijo v telesu, da povzročijo to tako imenovano 
rdečico? To je lahko zelooo neprijetna stvar! 
Neprijetno, a? Tele težave z zardevanjem. Verjetno si 
še bolj zardel sedaj, ko je tvoje vprašanje javno ob- 
javljeno. Hehe. Dobro, da ne objavljamo imen. A lo- 
timo se zadeve znanstveno. Zardevanje imenujemo 
telesno reakcijo, ki nastane zaradi sramu ali zadrege 
in se kaže v obliki navala krvi v podkožje obraza, pa 
tudi v nekatere druge dele telesa, le da manj izrazito. 
Zakaj se zadeva aplicira v taki obliki na našem obra- 
zu, še vedno ni povsem znano, a večina stručkotov je 
mnenja, da gre za obliko odvajanja odvečne toplote, 
ki se lahko ustvari v našem telesu ob stresnih trenut- 
kih. Zardevanje se ponavadi druži s prekomernim 
potenjem, predvsem v predelu dlani in pazduh. Obe- 
je je neposredna posledica pretiranega delovanja 
simpatičnega živčenja. Kakokorkoli, s tem problem- 
om se v hujši obliki srečuje od pol do enega odstot- 
ka svetovne populacije. Dokaj uspešno se zdravi s 
sekljanjem telesa oziroma kratkim operativnim pos- 
topkom, ki obsega prekinitev par žičnih končičev v 
zgornjem predelu torza. Operacija se sicer imenuje 
simpatektomija, a dvomim, da imaš to krito v os- 
novnem zdravstvenem zavarovanju. Bonus. Strah pr- 
ed zardevanjem se imenuje eritrofobija. Strah pred 
rednim oddajanjem člankov pa Luni-fobija. 


Kje v sobi priporočaš imeti posteljo postavljeno 
in kako, če imaš okno, ki gleda na vzhod, zahod, 
sever ali jug. Kako obrnjen ležiš? 

Neka ekzaktna znanost to ni. Osebno preferiram, da 
imam glavo na severu. To je lahko stvar navade ozi- 
roma neke silnice vplivajo na domnevno boljšo ka- 
kovost spanja. Obstaja pa čuda filozofij, predvsem 
vzhodnjaških - reiki, feng šui, jada jada in tako nap- 
rej - ki očitno natanko vedo, kako je prav spati in ka- 
ko ne. Tako marsikateri sledilec teh naukov trdi, da 
je najbolje spati zafeclan z levo roko v anusu in z des- 
no nogo pod jezikom. Tako med brati pa mislim, da 
se lahko držiš starega nauka, ki pravi, da je dobro 


Ni ga boga, kot je želodec, kajti žrtvujemo mu 
vsak dan. Se eno afriško reklo, za katerega da 
Yohan desno roko v slane kokice. 


imeti noge proti vratom. Če zaradi drugega ne, zato, 
da se lahko ponoči zbudiš in uzreš ter pokolješ vse 
gobline, ki se plazijo proti tebi. 


Kako so Aboridžini sploh prišli v Avstralijo? 

Na žalost tudi tu ni dobrega in dorečenega odgovora. 
Lahko da so prišli z Nove Gvineje, ko je bila še s ko- 
penskim mostom povezana z Avstralijo. Lahko pa, 
da so prišli s čolni čez Timorsko morje pred kakimi 
štirideset do petdeset tisoč leti. Prav tako ni znan iz- 
vor teh staroselcev. Genetsko so najbliže populaciji 
južne Indije. Da je zadeva še skrivnostnejša: če od- 
štejemo Afriko, niso nikjer našli starejših človeških 
ostankov kot v Avstraliji. (Mišljen je moderni človek 
- homo sapiens, da ne bo kdo mešal z av- 
stralopiteki, ki nimajo zveze z Avstralijo.) 
Kot je tematiki primerno rekel moj pred- 
hodnik: urg. 


Kam je najbolje skriti spolne igračke, 
da jih ne najdejo starši / sestra / brat? 
Huh? Naj najprej povem, da sprašuje dru- 
gi tipo kot tisti z rdečo faco na začetku st- 
rani. Skrivanje spolnih igračk je drugače 
umetnost. Telesne orifike so naravno mes- 
to za njih skrivanje. Če je igrač preveč, 
uporabimo orifike domačih živali. Lahko 
pa jih maskiramo v razne nesumljive pred- 
mete. Vibrator se prelevi v igralno palico s 
force feedback tresenjem ali pak v klasi- 
čen masažni aparat. Polmetrski dildo iz 
gume lahko postane kuhinjski valjar. Ja- 
ponske kroglice mačja igračka. Napihljiva 
lutka strašilo. In tako dalje. Uporabi domi- 
šljijo. Če že kupuješ take reči, je nekaj zi- 
her imaš. 


Razlika med nafto in kurilcem? 

Samo v ceni in barvi, kemično gledano ra- 
zlike ni. Kurilc (cviček) je obarvan rdeče in 
je namenjen pač kurjenju v nepremičnih 
objektih. Nafta (dizel) ni obarvana oziroma 
naravno nekoliko zategne na sivorumeno 
ter je namenjena kurjenju v avtomobilskih 
motorjih, kar je pač luksuz in je temu pri- 
merno bolj obdavčena. Največjo razliko v 
žepu začutiš, če te ustavi kontrola in ti do- 
kaže uporabo cvička v premičnini. Govori 


se, da novejši dizli na kurilcu zaribajo, kar pa je glede 
na nelegalnost početja težko znanstveno dokazovati. 


Ali res obstaja ena nota (videl u South Parku), ki 
pozvroči, da se, ko jo zaigraš, userješ? 

Urbana legenda. Tako imenovana rjava nota je za 
človeško uho neslišen infrasoničen zvok (nekje med 
5 in 9 Hz), ki naj bi resoniral s črevesci in povzročal 
malfunkcijo anusnega sfinktra. Al smo učeni. Tako 
Braniac kot Mythbusterji so ta mit ovrgli. So pa obo- 
jim očitali nedoslednosti pri znanstveni metodologiji. 
Premalo sistematike pa to. No, mene je enkrat prije- 
lo srat med poslušanjem Fredija Milerja. Vendar 
dvomim, da zaradi rjave note. 


0 Tale primerek je ves dan samo za vas obdeloval Yohan oseb- 
no. V Photoshopu, seveda. 
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Potešite najbolj divje spolne fantazije 


Knjiga Kamasutra bo iz vašega ljubezenskega življenja naredila nepozabno pustolovščino. 
e 100 in več različnih ljubezenskih položajev 

e nasveti zanjo in zanj - kako skupaj do silovitega orgazma 

e masaža, šola poljubljanja, erogene cone, predigra 
e ritem, ki vas spravi ob pamet 


e vroči pogledi, gola telesa, znoj, napetost, akcija Zaloge 
e prijemi za popoln užitek so omejene. 
Naročite danes! 


KAMAŠSUTRA 


UNKAT ŽA 
nan sTOPINI 


UMETNOST LJUBEZNI 
ZP: AN SVOLELJI 


UNKAČANIH 


Pozor! 
Ne prevzemamo odgovor 
če hoste 24 ur na dan mislil 


nosti, 
i na seks. 


Format: 22 x 28 cm 
Obseg: 160 strani 


SN na URE LILI LILI LIL IAE LI KLI iii iii ELLA 
V DA želim si še več pustolovščin, 


o OGENENUSEDENESU HU NAENS EN ENO ENO ANAL NNE 
raziskovanja in užitkov v dvoje. Poštna števika li Pošta L | | | | Teleton! 
Zato naročam knjigo Kamasutra. Z ERDPENI 
Stala me bo samo 5.990 SIT. Datum rojstva. | | | | /Davčnaštevika. |... | izpostava 

Plačalla) bom (prosim, označite): z gotovino po povzetju s kartico: 

POZOR! BREZPLAČNO ; Eurocard. Diners. Am. Expr Visa | - Karanta Activa 
Sao če natočili icečkijE Št ol z koks SE z L 1! — : a do: | m na 
pošljete do 27. 1. 2006, š LE a plačilo S Na Eurocard vpišite kodo v 4. (zadnje tri številke na podpisnem traku na hrbtni strani kartice) Li l. | 
brezplačno prejmete Knjigo mi pošljite na dom v 8 dneh od naročila Knjigo bom prevzel(a) osebno v Modrem salonu 
knjižico Žgečkljive šale. Vaša soudeležba pri poštnih stroških znaša 780 SIT 8 not toma kapitana k va 
Ne čakajte. Naročite še danes. JJ NNENEE Podpis naročnika dein 


S podpisom potrjujem, da sem seznanjen s prodajno-plačilnimi pogoji in da sem bil nanje ob nakupu izrecno opozorjen. Hkrati s podpisom dovoljujem, da Mladinska knjiga Založba d.d, Ljubljana, Mladinska knjiga Trgovina d.d, CTJ d.d. in Cankarjeva založba- založništvo, d.o.o. z namenom 
izpolnjevanja ali uveljavljanja pravic iz pogodbenega razmerja vzpostavijo, vodijo, vzdržujejo in upravljajo z vašimi osebnimi podatki za neomejeno časovno obdobje ter jih posredujejo v uporabo druga drugi in svojim drugim pogodbenim partnerjem. Kadarkoli lahko pisno ali po telefonu 
zahtevate, da Založba v roku 15 dni trajno ali začasno preneha uporabljati vaše osebne podatke za namen neposrednega trženja ter vas o tem v nadaljnjih petih dneh obvesti pisno ali po telefonu. Stroške v zvezi z zahtevo iz prejšnjega odstavka krije Založba. Vaši podatki so varovani v skladu 
z Zakonom o varstvu osebnih podatkov (Uradni list RS št. 59/99, 57/01), pripadajo pa vam tudi vse pravice po Zakonu o varstvu potrošnikov. Da vam bomo lahko poslali darilo, prosimo, da vpišete svojo davčno številko in davčno izpostavo, kot to zahteva Zakon o dohodnini. V nasprotnem 
primeru vam darila ne bomo mogli poslati. Če vam prejeti izdelki ne ustrezajo in želite odstopiti od pogodbe, sporočite v 15 dneh na naslov Mladinska knjiga Založba d.d. Ljubljana, Slovenska 29, 1000 Ljubljana, nato pa blago vrnite v 15 dneh. Vrnitev prejetega blaga v roku za odstop od pogodbe 
se šteje za sporočilo o odstopu od pogodbe. Če boste zamudili s plačilom najmanj dveh zaporednih obrokov, zapade celotna preostala kupnina v takojšnje plačilo. Založba lahko preostanek kupnine sodno izterja z zakonskimi zamudnimi obrestmi, pred tem pa vam pusti petnajstdnevni rok za 
poravnavo obveznosti. Družba je vpisana v register pri Okrožnem sodišču v Ljubljani pod številko 1/02643/00, osnovni kapital znaša 1.232.025.000 SIT. Predsednik nadzornega sveta je Alojz Jamnik 


Izpolnjeno naročilnico pošljite na naslov: Mladinska knjiga Založba, Slovenska 29, 1000 Ljubljana h z 
Mladinska knjiga 


Tel.: (( e 080 12 05 ) (brezplačna številka), www.emka.si (veljajo pogoji naročanja preko spleta). Hiša dobrih zgodb 


Spet so jo zlobni vilini ob obratu leta zagodli ubogemu Božičku, da je pod 
smrekice naštimal bleščavo zavite jelenove bobke - in vnovič je tu Sneti, da se ob 
pomoči sotrpinov ozre nazaj v 2005 ter pove, kaj je v kateri škatli. 


ako so lahko vtisi varljivi! Po obisku 
letošnjega smenja E3 je bilo otročje pre- 
prosto sklepati, da bo PC letos dal kon- 
zolam piti tinte in iz tradicionalne bitke 
izšel kot barbarski zmagovalec. Ob po- 
moči novih grafičnih čipov in sprevrženo velikih LCD- 
monitorjev so bile igre za računala na majskem Elec- 
tronic Entertainment Expu v Los Angelesu videti fan- 


tastične. Hkrati pa so obetale mnogotero nadmočno 
igralno izkušnjo z nemajhnim pikičem tako zaželene 
in potrebne izvirnosti. Doštejmo spomin na za pece- 
je izvrstno leto 2004 in svetlogled zaključek je bil na 
dlani. 

A kaj se je pripetilo? Troje stvari. Prvič, malodane vsi 
ključni naslovi, ki bi lahko trend prodaje PC-iger do- 
dobra obrnili navzgor (leta 1998 so s prometom s špi- 


li za računala iztržili dve milijardi dolarjev, lani le še 
1,08 milijarde; res je, da se cifra že dve ali tri leta suče 
okrog te vrednosti, a stagnacija ni dobra), so zdrsnili 
v 2006. Razhudniški ZF-nažigačini Prey in UT2007, 
kreativna udeležba pri stvarjenju sveta v Spore, čaro- 
bna avantura Dreamfall, prvoosebna diablovščina 
Hellgate: London, epske frpjke Gothic 3, Titan Ouest 
ter Oblivion, strategije Rise of Legends, Empire at 
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War, Rise 8 Fall in Heroes of Might 8 Magic 5 ... Vse 
to je ostalo za pragom pričakovanja. Drugič, abako- 
vskim nabijačem se je marsikaj izneverilo, zakaj sez- 
nam razočaranj je dolg, od Black 6 White 2 do Fable: 
The Lost Chapters. In tretjič, kakovost tistega, kar ce- 
lo je dospelo in ni zaudarjalo kot ustekleničen švic 
muškatnega goveda, je bila celokupno na dokaj nizki 
ravni. Battlefield 2 in F.E.A.R., že že, a niti ena prvo- 
osebna streljačina ni bila prelomna in res oboževana, 
kar je po 2004, ko smo dobili Half-Life 2, Doom 3, 
UT2004, Far Cry ter Painkiller, razočaranje. Civa 4 je 
jako lušten špil, toda s predlanskim tunderioznim st- 
rateškim prvakom Rome: Total War se težko kosa. ln 
tako dalje. Celo izvirni The Movies, ki so omogočili 
rokodelsko udejstvovanje, in kupek drugih kakovost- 
nih iger niso mogli preprečiti medlega vtisa ob vseh 
tako-tako predelavah in še povečani količini ščiša. 
Ništrc megablastičnega se je udejanjil tudi glede stro- 
jne opreme in grafičnih standardov, kjer je opevani 
HDR nekako zdrknil pod radar. Še največji prodor- 
nosti sta bili standardizirani igralni plošček, ki spreml- 
ja xbox 360 in je v ožičeni varianti na voljo za PC, kar 
ume nadalje odpreti duri hudim konzolastičnim us- 
pešnicam; ter procesorska dvojedrnost, ki pa je bolj 
obet za prihodnost. Tako bomo 2005 kljub Psycho- 
nauts, Chaos Theory in Fahrenheitu hitro pozabili ozi- 
roma prišteli med mlačnejša. 

Že skorajda po tradiciji se je več dogajalo na konzo- 
lastičnem področju. Kar se hardvera tiče, smo najpr- 
vo dobili kar dva nova ročna sistema, nintendo DS in 
sony PSP, ki sta dodobra zdrmala dlančno drkanje in 
ga jokajočega ter otepajočega se potisnila v novo do- 
bo, kjer domujejo igre, ne igrice. Obe platformi, čep- 
rav DS začuda bolj kot PSP, sta se izkazali s par izvr- 
stnimi naslovi (med drugim z izjemnimi Lumines, no- 
ro zabavnim Mario Kart DS ter zadušljivo cortkanimi 
Nintendogs), tako da je bil život mnogoterega ljubi- 
telja s-seboj-vzemabilne zabave nenehno upognjen 
pod kotom 45 do 90 stopinj. Decembra pa je Micro- 
soft nad svet razposlal sobanski xbox 360, ki z nekam 
bledimi lansirnimi naslovi sicer ni kojci upravičil vi- 
sokoletečih next-genovskih pričakovanj, a ima z ma- 
larsko silnostjo, vztrajanjem pri hi-defu in večpred- 
stavnimi ter spletnimi zmogljivostmi gromozanski po- 
tencial. Dober vtis je zaokrožila plejadica udarnosti, 
kot so Resident Evil 4, Devil May Cry 3, God of War 
in Tekken 5. Solidno obdobje, ako si lastiš podtelevi- 
zorsko ali ročno žokalico. 

No, kljub ponekje visokim zaporednim cifram 2005 
vsaj ni bilo leto nadaljevanj, kot je skupni kakovosti 
navzlic naneslo predlani. Psychonauts, Fahrenheit, Lu- 
mines, Nintendogs in God of War so bržda začetki 
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novih serij (to gre zlasti upati za prve tri), medtem ko 
sta podalpski Condor in rokodelski The Movies posa- 
mična, a zato nič manj stresajoča udarca. In doživeli 
smo razsvetljenje v obliki igre po filmu, ki ni licenčni 
apn. Ta čast ide Ubisoftovemu King Kongu, ki ga je 
razvil Raymanov ata Michel Ancel v tesni navezi s 
Petrom Jacksonom. Kong je kronski dokaz, da se je 
treba za stvaritev nečesa, kar niso zaslužkarske garje, 
le malo pomujati. Čujeta, Activision in EA? 

S to zapuščino torej stojimo na pragu 2006, ki kani 
prinesti mnogo. Dlančnim drezačem z obiljem naslo- 
vov za PSP in DS potrditev, da je prenosna oblika e- 
zabave dosegla statično. Lastnikom računal izvirne 
obetavščine, ki so zgrešile prejšnje dvanajstmesečje; 
izkoriščanje dvojedrnosti; in bržkone mnogo predelav 
vsled uveljavitve 360, katerega špile naj bi bilo na PC 
komot ter zaželeno prenašati zavoljo razvojne platfor- 
me XNA in standardiziranega džojpeda. Vsem pa play- 
station 3, morda najbolj odločen korak v naslednjo ge- 
neracijo. Močno držimo fige, da ne samo vizuelno. 


Ducat veličastnih 


Jubilejna 150. cifra je kot nalašč za to, da pri obiran- 
ju iger predhodnega leta malce prelomimo s tradicijo. 
Doslej smo v osrednjo luč postavljali uspešnice za 
PC, medtem ko so konzolastične v krajši obliki capl- 
jale zadaj, dlančne igrice pa sploh. Toda časi se spre- 
minjajo. V prvi vrsti je vse več multiplatformskih pro- 
jektov, se pravi špilov, ki jih hkrati izdajo za niz siste- 
mov. Čeprav je res, da so določeni naslovi na neka- 
terih platformah vredni malce več oziroma da nekaj 


ta po končkih kril, jaz pa bom ... bejžal! 


šteje 'računalniški' ali 'konzolastični' občutek, je v ce- 
lotni sliki neka igra važna ter uživantska približno 
enako, ne glede na to, kod biva. Nato je tu dejstvo, da 
so sobne drkalice v Podalpju solidno prodajane, tako 
da že dolgo niso več neka čudna eksotika. Sledi fakt, 
da so ročni špilčki s prihodom DSa in PSPja enako- 
pravni špili postali. In navsezadnje je tu mantra, ki jo 
ponavljamo že dolgo: dobra igra je dobra igra, ne 
glede na to, kje biva. Oprema je pač oprema. Tako 
kot kupiš boljšo grafikuljo, da lahko igraš F.E.A.R., in 
ADSL za World of Warcraft, tako si privoščiš PS2 za 
Resident Evil 4 ali DS za Mario Kart. Šele tedaj, os- 
vobojen granic, boš pravi, razsvetljen igričar. 


World of Warcraft (Joker 138, brez ocene) 
Vivendi Universal za PC 
Nagradno vprašanje: kako fenomen WoWovskih raz- 
sežnosti stlačiti v en odstavčič? Se splača govoriti o 
petih milijonih prodanih izvodov? Gre omenjati član- 
ke v časnikih, ki bi še nedavno raje prešli na sekret 
papir, kot da bi natisnili karkoli v povezavi z igricami? 
Sta na mestu beseda ali dve o žargonu, ki je osvojil 
internet in se pojavil celo na teveju? Mah. Navedimo 
raje dejanske špilavne kvalitete te nahodniške, kla- 
sično fantazijske spletne frpjke: prostran, pester in 
nehumano podroben svet; magično privlačni, humor- 
ni kvesti; nevideno raznolike, predvsem pa zabavne!!! 
klase; in prežetost z blizzardovsko hudomušnostjo. 
Kakorkoli obrneš, World of Warcraft je šampion - ig- 
ra, ki v virtualna nedrja ne srka le računalničarjev in 
drugih na dnevno svetlobo občutljivih življenjskih 
vrst, temveč dobesedno vse, kar miga, vključno s sta- 
rimi mamami, prenapetimi poslovneži, 
popolnimi neigričarji in doma- 
čimi živalmi. 


Lumines: Puzzle Fusion (Joker 146, 93) 


Ubisoft za PSP 

Ja, Lučke so varianta Tetrisa. A pod to 
enostavno definicijo se skriva toliko kot v 
Half-Life 2 v primerjavi z Wolfensteinom. 
Zasnova je ajnfoh: padajoči bloki so ses- 
tavljeni iz štirih delov, ki lahko pripadajo 
eni od dveh barv. Bloke zlagamo in ko iz 
ene barve sestavimo štirikotnik, ta izgine, 
ko se čezenj zapelje črta, ki vsakih nekaj 
sekund prečeše zaslon. Poanto vsakdo do- 
jame v par minutah, smisel pa je v mojs- 
trovanju. Ure vadbe omogočijo kombinaci- 
je, ki odstranijo na ducate koscev na- 
enkrat, in dlje kot igraš, bolj dojemaš, kak- 
šno svobodo špil omogoča. Ob tem navdu- 
ši edinstvena predstavitev, ki da občutek, kot da pu- 
zle zlagaš v Ambasadi Gavioli. Ko polagaš bloke, od- 
rejaš, kako se predvaja glasba vrhunskih japonskih 
didžejev, medtem ko se ozadja spreminjajo in ti sub- 
tilno motijo koncentracijo. In si spet tam na kavču, ob 
štirih zjutraj, mrmrajoč, jamrajoč "samo še eno ... 
samo ... eno še ..." /crk. 


jane ji 


V RE4 je Capcom presekal spone tradicije in kultno grozljivš- 
čino popeljal v bolj akcijske ter izpiljene vode. 


razbremeni do te mere, da se brez muje po- 
topi v srhljivo pustolovščino, začinjeno s 
fantastično podobo, uživantsko zgodbo 

s kopico šefovskih antagonistov, živl- 
jenjskimi liki in kajpak strelskimi obra- 
čuni, ki se ti v spomin vtisnejo za dolgo 
dolgo. Infarktov zavoljo strašnosti bo spri- 
čo živahnega ritma in poudarjene akcije 
manj kot prej, čeprav je tesnobno vz- 
dušje močno prisotno. Brez nadalj- 
njega ena iger leta. 


Psychonauts (Joker 143, 92) 
Majesco za PC, playstation 2 in xbox 
Psihonavti bodo v Evropo prišli z orjaško 
zamudo (napovedani so šele za prvo 
tromesečje 2006) in skupaj z ZDA ter 


ju, odet v uniformo japonske srednješolke. 


Resident Evil 4 (Joker 140, 92) 

Capcom za playstation 2 in gamecube 

Ni ga lepšega občutka od tistega, ki ti ga podari pri- 
čakovano nadaljevanje špila, ki ob splovitvi preseže 
samega sebe. Prav v to kategorijo spada Resident 
Evil 4, biserček, ki so ga Capcomovi programerji pod 
taktirko samosvojega Šindžija Mikamija (Devil May 
Cry) vkup metali dolga leta. Kar se pozna, kajti tole 
je brez trohice dvoma najbolj dodelana preživetvena 
grozljivka. Štirica zverinsko oklofuta zastarelost igral- 
nih vmesnikov iz prejšnjih delov in žlahte ter igralca 


načrtovanih iger vseh časov. Res. 


Psychonauts so ena najbolj domišljijskih in izvrstno 


Slonokoščeno obalo jih bodo prodali 496 komadov. 
A obskurnosti navkljub izdelek Tima Schaferja, avtor- 
ja legend, kot so Day of the Tentacle, Monkey Island 
in Grim Fandango, sodi med veličine odtekle sezone. 
Tim je na vizionarski način združil ploščadno arkado 
s klasično avanturo in to uživantsko mežlarijo, ki zah- 
teva tako poskakovalne spretnosti kot rabo možga- 
nov, zabelil s svojim odbitim, trpkim smislom za hu- 
mor. Genialni liki ter dialogi se mešajo med fantastič- 
no razgibane nivoje, kjer je vsak nekaj posebnega, in 
vedno znova preseneča obilje nepozabnih trenutkov 
med razkrivanjem satirične zarote v šoli za blodnjo po 
mislih. Naloga za vse, ki imate v glavi nekaj soli in ste 
Psychonauts spregledali: prispevajte, da bo prodaja 
dosegla petsto kosov ter bo imel Schafer za skorjo 
plesnivega kruha! 


Devil May Cry 3 (Joker 142, 92) 
Capcom za playstation 2 
Nova doba je v mnogočem čas 
pomehkuženih igralčkov, ki obu- 
pajo ob prvem resnem izzivu. Ki 
špile jemljejo kot razbibrigo, ne kot 
nekaj, kar jim ima pravico na pot 
rukniti oviro, katere osvojitev je stvar 
ponosa in spretnosti. S tega vidika je Devil 
May Cry 3 relikvija iz preteklosti, ko so 
ploščke še ožemali pravi moški. Toda 
e-descom to paše - in DMC3 se uvr- 
šča med najboljše razloge, zaradi ka- 
terih ti lahko falus nabrekne do 
nevidenih razsežnosti. Sovragi v tej 
besni strelsko-sekljaški pobijavščini z 


čim se bo morala Evropa zadovoljiti s staro. 
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markantnim poldemonom Dantejem v glavni vlogi so 
tako faturski in zajebani, da ti najkasneje v tretji sobi 
ponudijo rit na pladnju, garnirano s spodnjo čeljustjo, 
živalskim krikom frustrirane groze ter kosci razbitega 
joypada. A če boš vztrajal in pilil obvladovanje enega 
najbolj naprednih borilnih sistemov v žanru, boš zma- 
gal. Tedaj bo tvoj prezirljivi pogled na n0Obe docela 
upravičen. 


Mario Kart DS (Joker 150, 92) 
Nintendo za nintendo DS % 
Fenomen, uganka, fenomenalna ugan- 4 
ka: kako je lahko drkalično risankas- 
to čudo, kakršen je Mario Kart DS, 
'boljše' od hevi djuti dirkačin 
tipa FIA, Gran Turismo 4 in 
Forza? Saj v bistvu ni. Če 
imaš rad resnejše pojalice, 


jico je MKDS globoka, zafrknjena dirkačina. 


Maria seveda niti povohal ne boš. Toda v nekem 
širšem pojmu je treba MKDS edinole občudovati. 
Prvič, furajo ga lahko vse generacije, ne glede na 
špilavno kilometrino. Otroškasti zelenci bodo uživali v 
takojšnji dostopnosti in blazni luštkanosti, medtem ko 
naslov za tiste, ki se ga bodo res lotili, vsebuje vse 
lastnosti vrhunskih pohojevalnic plina: skalpelno 
natančen nadzor, zvito dizajnirane proge, napredne 
vozniške prijeme in nor multiplayer. Nekaj čarobnega 
je v tem, kako napete so dirke, kako dostopno je vse 
skupaj, a koliko truda je treba vložiti v mojstrovanje, 
kako ponosen si na zmago in kako neboleč je poraz. 
Zakajti važno je sodelovati - in Mario Kart je v tem 
pogledu ultimativna olimpijščina. 
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Tekken 5 (Joker 144, 91) 
Namco za playstation 2 
The King of Iron Fist Tourna- 
ment, stalnica pretepaških raz- 
paljotk širom sveta, se vrača že v 
peti inkarnaciji. Ocena 91 in umestitev 
med naj igre 2005 se zdita neumestni, celo 
navdušensko privlečeni za sramne dlake. Ven- 
dar nista. Namco je uvidel težave štirice, kjer je inovi- 
ral, a zabredel v nerodnosti, in mojstrsko izpilil sis- 
tem, tako da je petica najbolj gladka, elegantna in 
koreografska tepežkarica v seriji ter širše. Likov je 
orenk mnogo in so skorajda popolno uravno- 
teženi, tu so dodatni načini in dejansko spo- 
sobni umetnopametni nasprotniki ter od- 
lično potegnjena učna krivulja, ki po- 
krije vse razrede igralcev. Ampak 
kurc pa tehnikalije - najbolj 


SA EEA, —E ŽNA 
V T6 bo imela Anna otepač in bo z njim izvajala 
specialke nad padlimi oponenti. Ne, saj ne. 


šteje nepresegljivi občutek med mlatenjem. Ko se 
pest v eni od tisočero kombinacij, ki je bila bodisi 
poc, bodisi sad treninga, stakne s teleščkom uboge- 
ga nasprotnika, imaš dejansko občutek, da si ga počil 
okrog kepe, njemu pa se spektakularno posveti. Da 
je slab, seveda. 


Splinter Cell: Chaos Theory (Joker 141, 91) 
Ubisoft za PC, playstation 2, xbox in gamecube 
Tretja Odpadniška celica je najboljša tiholazščina, 
odkar nas je iz teme po buči mahnil Thief. Podlaga je 
še vedno umerjena po prvem delu spred treh let, 
zares realistične umetne pameti nismo ugledali in 
poškodbeni model je neobstoječ. A slabo verjetnih si- 


tuacij, ki bi te ruvale iz kože 
virtualne sodobne nindže, 
je daleč najmanj v seriji in 
njih količina se itak vse bolj 
manjša, kolikor bolj v igro 
prodiraš. In prodiral bodeš, 
zakaj nivoji so oblikovani dobe- 
sedno mojstrsko. Svoboda pristopa je ve- 
čja kot kdajkoli prej in niz miselnih puzel, po katerih 
so Splinter Celli znani, se spremeni v serijo peskovnih 
igrišč, v katerih lahko po mili volji kažeš ustvarjal- 
nost. Bodisi z nasilnostjo, bodisi s prikritostjo ali s 
praktično mešanico obojega. Dodajmo izjemno po- 
dobo in zvok ter izviren multiplayer, pa dobimo naj- 
boljšo predstavnico svoje zvrsti zadnjih let. 


A pi 


Vprašajte se, kaj bi vi storili v takle situaciji? Če 
ste morali razmišljati, že niste pravšnji za agenta. 


Fahrenheit (Joker 147, 90) 

Atari za PC in xbox 

Potem ko je tretjeosebno kazalno drezanje začelo re- 
pasto moleti iz ušes vegetirajočih pustolovcev, je 
Fahrenheit vanje šutnil odmerek novega življenja. Nič 
glomaznega inventarja, umetno zafrknjenih ugank in 
lova na piksle. Namesto poskušanja je tu intuitivnost, 
namesto frustracij totalna prepustitev toku. Štorija, 
olepšana s privlačnimi zametki večsmerja, govori o 
instantno všečnem vsakdanježu, ki ga posrka v ka- 
otični vrtinec moteče nerazumljivih umorov. S tem 
Fahrenheit zasede slabo zastopan segment iger, ki so 
v prvi vrsti namenjene odraslim dušam. Bridka ostri- 
na vzbujenih čustev, podkrepljena z odličnim vmes- 
nikom in prstnimi karafekami, zvrst potegne iz s trni 
zaraščenega sna, jo elegantno izlevi iz zguljene, pre- 


Dobrodošla dodatna všečnost je zlez v šolne različnih 


likov in izkus štorije iz njihovih zornih kotov. 


tesne stare kože. Bleščeče sveža, dasi še nekoliko 
mehka indigo povrhnjica ima tako vse možnosti, da 
dozori v trajno, občudovanja vredno 
jutrišnjo podobo žlahtnega 
žanra. 


Condor (Joker 144, 90) 
Slovenca za PC go 
Tudi letos je bila bera 
letalščin skromna in še tisti 
redki izdelki iz žanra niso bili pro- 
pelerje trgajoči. Tolikanj bolj je zato presenetil sloven- 
ski Condor: The Competition Soaring Simulator. Gre 
za simulacijo jadralnega letenja, v kateri po internetu 
tekmujemo z ljudeki z vsega sveta pri premagovanju 


V? EM," mi 
Counter-Strikovci so gledali križem ter penili kraž- 
em, toda butični Condor je stal ino obstal. 


hribov in dolin naše domovinice. Da- 
siravno je jadralščina namenjena oz- 
kemu naboru igralcev, celo zgolj delu 
že tako maloštevilnih sobnih pilotov, 
se je odlično prijela, kar potrjujejo pr- 
venstva in dnevno rastoča spletna 
skupnost. Condor poseduje enega 
najhudejših fizikalnih modelov, saj se 
občutek frčanja z navideznim široko- 
krilnim plastičnim letečnežem 
zelo približa resničnosti, dočim 
je fizika zapakirana v všečno 
grafiko, oplemeniteno z avtentič- 

no zvočno podlago in dobrim 
vremenskim modelom. 
Butični izdelek, a zato 
nič manj izvrsten. Ter 
namečkoma plod doma- 

če pameti! 


God of War (Joker 143, 90) 
Sony za playstation 2 

Če omenimo bedf(r)esnega junaka, vsa- 
kdo pomisli na Duketino in njegove izja- 
ve tipa "It's time to kick ass and chew 
bubble gum - and 'm all outta guml!". A 
Duke je v bistvu nastopač, ki docela pa- 
še v parodično okolje uniformiranih puj- 
sov in striptizet. Zato naj se umakne res- 
ničnemu slaboritnežu, Kratosu. Grdogle- 
di mišičnjavko ne šmirgla žive sile, tem- 
več z edinstvenim orožjem, ki ga tvorita 
na ketni pripeti rezili, reže na kosce vsa- 
kovrstno grškoantično pošastkovje, od 
minotavrov do Meduz, nakar pokavsa 
vestalki v ladijskem podrumu in za ob- 
novitev energije nemilostno krepa nao- 
koli tekajoče civile. To akcijado s prete- 
paškimi, skakalnimi in miselnimi elementi prežema 
brutalna, že kar otipljiva sla po krvi, nek starodaven 
bes, ki ga je nadvse zadovoljujoče sproščati. Zakaj ko 
uleti šefetina iz morskih globočin ter zabobni igrarski 
soundtrack leta, si bog vojne ti, ne Ares! 


Letos je moral Dungeon Siege 2 častno zastopati samotnjaške 
frpjke. V 2006 jih bo najmanj pol ducata. 


tegnila z intervjujem. Ko se srečamo spet, jo čaka to. 


Dungeon Siege 2 (Joker 145, 90) 

Microsoft za PC 

Ob letošnji neizmerni suši na področju akcijskih fr- 
pik je drugo Obleganje temnic pasalo kot ata na 
mamo. Sleherni fantazijskih beštij klanja željni, bil- 


danja likov lačni frpjaš je namreč pri igranju te do- 
stimuliral možgansko sivino z lahkotnimi ugankami in 
kopico domiselnih postranskih kvestov, dočim so za 
trajno izločanje endorfina skrbeli dolga enoigralska 
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kampanja, solidno udinjanje v več in odlično uravno- 
teženi poklici s spektakularnimi specialkami, zmožni- 
mi prave krvave jebačine. Nekateri so igri očitali dia- 
blovski način shranjevanja položaja in obujanje pogi- 
nulih kanalj, drugi reciklirano vizualno predstavitev in 
premočrtno napredovanje. A celo najbolj glasni kriti- 
ki so jo večkrat preigrali podolgem in počez, kar je le 
še en dokaz več o zabavnosti DS2. Zatorej :ava: Plin- 
skopogonskim igram in Kristjanu Krojaču za dobro 
opravljeno delo, ki je vsaj malo ublažilo obup nad 
stanjem v puščavniškem delu žanra. 


Prvoosebne 
streljačine 


Battlefield 2, PC (J144, 88) 
F.E.A.R., PC (J148, 87) 
Unreal Ch. 2, PS2/XB (J145, 87) 
SWAT 4, PC (J142, 84) 
TimeSplitters 3, PS2/XB/GC (J143, 83) 


Če damo na stran predelave pred- 
lanskih streljank za xbox, je bilo 
stanje na prvoosebnostrelskem področju dokaj mizer- 
no. Battlefield 2 je stari recept s par kul do- 

danimi elementi zadegal v modernovojno 
okolje in se izkazal za odlično spletno za- 
bavo, čeprav bi mu prelomnost težko prip- 
isali. Še najbolj se je mogočnežem iz 2004 
z zelo dobro umetno pametjo, hudo po- 
dobo in gatesralno srhljivostjo približal 
First Encounter Assault Recon, zgledujoč 
se po hollywoodskih spektaklih ter japo- 
nskih filmskih neugodnostih tipa Ringu. 
Škoda, da se začne hitro ponavljati. Ne 
rečemo, UC2 za playstation 2 in xbox 
je v pucačine na zanimiv način vnesel 
elemente pretepačin, medtem ko si 
lahko v SWAT 4 s sprejem onesposo- 
bil ter z vezicami imobiliziral tako barabe 
kot nedolžne talčke, vsled česar so špil 
množično kupovali sadisti. A pod črto se je 
ta tradicionalno naphana in razturajoča 
podzvrst lani žalostno sevrkotnila ter 
splahnela. Ziher jo bo zopet napumpal 
Duke Nukem Forever, mhm mhm. 
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Fahrenheit, dočim je bilo frpjsko st- 
anje na (evropskih) konzolah prav 
alarmantno. Medtem ko so se čez- 
lužci mastili z Dragon Ouestom 8, 
Radiata Stories, Shining Tears in 


Arkade, akcijade in 
pretepačine 


Psychonauts, PC/PS2/XB (J143, 92) 
Resident Evil 4, PS2/GC (J140, 92) 
Devil May Cry 3, PS2 (J142, 92) 

Splinter Cell 3, PC/PS2/XB/GC (J141, 91) 
Tekken 5, PS2 (J141, 91) 


smo starocelinci vegetirali ob pove- 
ličevanih vesoljskih kvazi pesnitvah 
tipa Xenosaga 2, neopaženih naslovih a 
la Lucifer's Call in precenjenem ščišu 
pasme Jade Empire. Bolje za Sguare 
Enix, da nam letos dostavi DG8, Kingdom 
Hearts 2 in Final Fantasy XII, sicer jim bomo s 
katano posilili vse chocobe! 


No, temu se pa reče konkurenca. Za peterico 
odmerjenih prostorčkov v tej itak obsežni kat- 
egoriji se je potegovala množica odličnih nas- 
lovov, med katere nekateri opevani, a s premnogo 
zoprnij (recimo GTA: San Andreas - J144, 83), niso 
niti pod razno mogli vstopiti. Prostora ni bilo niti za 
odlično orožarsko pretepačino Soul Calibur 3 (J149, 
90). Jah, kaj naj ubog premlevalec statistik stori, ko 
se mu tako odstotkovno kot vtisno na tapeti znajdejo 
revolucionarna poskakovalnica Psychonauts, ak- 
cijska grozljivščina Resident Evil 4, nora sekl- 
jaška nažigačina DMC3, superiorna vohunšči- 
na Chaos Theory in mišičasti Tekken 5? Pri 
čemer je vseh pet med igrami leta? Prav nič. 
Denarnica pa tudi ne. 


Strateške igre in 
poslovne simulacije 


Civilization 4, PC (J148, 86) 
Hearts of Iron 2, PC (J141, 86) 
The Movies, PC (J149, 85) 
4 Act of War, PC (J141, 85) 
Advance Wars: Dual Strike, DS 
(J149, 85) 
Na preskok v umetni pameti, velikanskosti 
in vmesniku bomo na strateškem področju 
očigledno morali še potrpeti. Položaj so 
reševali rimejk klasik, kakršna je Civa 4, 
neoglaševani, a nič manj izvrstni Hearts of 


Iron 2 in izviren nov projekt za splošno 
publiko - Molyneuxovi Filmi. 


Igranje domišljijskih 
vlog in avanture 


World of Warcraft, PC (J138, brez ocene) 
Fahrenheit, PC/XB (J147, 90) 
Guild Wars, PC (J144, brez ocene) 
Dungeon Siege 2, PC (J145, 90) 
Gothic 2: Night of the Raven, PC (J150, 85) di — Dirkoval nice 
Mario Kart DS, DS (J150, 92) 
Forza Motorsport, xbox (J144, 90) 
Gran Turismo 4, PS2 (J141, 89) 
FIA GT Racing Game, PC (J141, 88) 
Wipeout Pure, PSP (J146, 87) 


Bo 2005 postalo znano kot leto, ko je, ko je 
MMORPG prevladal nad klasičnimi frpjkami? 
WoW je fenomen, o katerem ni treba še en- 
krat pisati, in tudi Guild Wars so se izkazale za 
nadvse igralne. Po robu sta se jima 
postavila edino Dungeon Siege Il 
in dober, a pozni dodatek za 
Gothic 2 medtem ko Knights 
of the Old Republic 2 niso 
zmogli naskoka. Up je, da bo 
avanture oživil smelo udarni 


iii, kako lepa razpore- 
ditev - ena dirkači- 
na na vsak sistem! 
Po čisti zabavnosti 
in primernosti za 


vse izkustvene stopnje je Mario Kart DS neprekosljiv, 
nakar so tu Forza za xbox s poštenim poškodbenim 
modelom, kot vedno religiozno zbirateljski Gran Tur- 
ismo 4 za playstation 2 (ki z leseno umetno pametjo 
in odsotnostjo gumidefektov ni klasično navdušil), 
FIA GT za PC-predaneže ter futuristični Wipeout Pure 
na PSPju. Super turbo, dobesedno. Škoda, da se je 
agregat bleščavega Project Gothama 3 s 360ke izka- 
zal zgolj za solidnega. 


Simulacije (bojnih) strojev 
Condor, PC (J144, 90) 
Silent teči PC (J141, 89) 
X3, PC (J150, 86) 
Ace a 5, PS2 (J139, 85) 
X-Plane 8, PC (J141, 84) 


Bojnih v oklepaju? Če- 
N 4 mu? Hja, zavoljo Con- 


dorja, nadmočne simulacije jadralnih letal, ki prihaja 
spod ročic dveh potomcev Mojce in Bedanca (aiieee, 
pedofilija!) Silent Hunter 3 prinaša podmorniški strah 
iz globin, X3 vesoljsko bojevalno-trgovalno prostost 
in X-Plane 8 spet civilnopilotsko nirvano. Veseli nas, 
da se je v to kategorijo enakopravno uvrstil Ace Com- 
bat: Sguadron Leader, odlična arkadna simulacija 
rahlo futurističnih zračnih bojev za PS2, ki se nameč- 
koma izkaže z močno zgodbovno platjo. 


Športne simulacije 


Pro Evo Soccer 5, PC/PS2/XB (J148, 85) 
Deluxe Ski Jump 3 (J140, 85) 

NBA 2K6, PS2/XB (J148, 84) 
Everybody's Golf, PSP (J145, 83) 

NHL 2K6, PS2/XB (J147, 81) 


Bo prišlo leto, ko se Pro Evo ne bo uvrstil 
na vrh tegale seznama? Bomo doživeli 
dan, ko se bo FIFA otresla zimskega 
spanca? Nič, kljub tečnim proble- 

mom, kot je neupoštevanje resnič- 

nih lastnosti igralcev (kako je lahko 
Ronaldinho tako slaaaab, ni jasno niti šin- 
toističnim božanstvom), Pro Evolution 
Soccer ostaja žogobrcna, športna in 

vobče igrarska PESnitev. Evropske pi- 

sarne še vedno trese mrzlica smučars- 

kih skokov v DSJ, medtem ko so ostale 
uvrstitve malodane pričakovane. 
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Nekaj čisto posebnega 
Lumines: Puzzle Fusion, PSP (J146, 93) 
Nintendogs, DS (J148, 91) 

We Love Katamari, PS2 (J150, 90) 
Gish, PC (J143, 85) 

Darwinia, PC (J140, 83) 


Miselna arkada. Redilnica džukeletin, ki 
se iz predala oglašajo ob vsakršnem 
stanju DSa. Kotalivna nabiralna kro- 
gelščina. Brez-, toda večoblična plat- 
formščina. In retro nažigačina s st- 
rateškim pridihom. Je že res, da 
industrija vse bolj drsi v prežve- h 
čenost in zanašanje na preverje- 
ne hite. Vendar to ne pomeni, da 
sta originalnost ter iskrica na pro- 
gramerjevem monitorju docela 
mrtvi, kar dokazuje dotična peterica. 


Nepuščavniška izkušnja 
World of Warcraft, PC (J138, brez ocene) 

Mario Kart DS, DS (J150, 92) 
Battlefield 2, PC (J144, 88) 

Civilization 4, PC (J148, 86) 

Pro Evo Soccer 5, PC/PS2/XB (J148, 85) 


Večigralstvo je za mnoge celo najpo- 
membnejši del špilov in nič čudne- 
ga ni, da izhajajo naslovi, ki so 
namenjeni samo medseboj- 
nemu pobijanju in/ali so- 
delovanju. Najlepša pri- 
mera tega sta World of 
Warcraft in drugi Battlefield. 
O(brez)žičeni Mario Kart DS se izka- 

že za izjemno zabavno zadevščino, Civa 4 v multi- 
playerju itak seka, dočim je PES5 izgovor za mnoge 
zabavne večere, zlasti če si antagonisti vzamejo čas 


ves 


in se dejansko, fizično dobijo. Potem naročijo pice, 
mehansko razdrejo multitap, ki ne paše na ozki play- 
station, nakar itak ne dela, in Case pušne, biblbibl! 
(Resnična štorija, pri babuški.) Izpadel je MK: Shaolin 
Monks (J147, 83), ki si vsled dobre sodelovalno-mla- 
tilniške zasnove zasluži častno omembo. 


Sčišogrišni apnber 

Jade Empire, xbox (J142, 72) -> rakasta tvorba 

sredi frisa leta 

3,  AgeofEmpires 3, PC (J149, 
68) -> 120-letna ženica brez 

oblačil leta 

Fable: The Lost Chapters, PC/XB 

(J147, 66) -> goltjaj grižaste lijavice leta 

Burnout Revenge, PS2/XB (J147, 64) -> 

nastopaški najstnik, ki ga vsi sovražijo, a mis- 

li, da je frajer, leta 

Black 5 White 2, PC (J148, 63) -> občutek v 

trebuhu jazbeca, ki se spravi po- 

siljevat ježa, leta 


Sem ne pridejo najslabše ocen- 
jene igre (če vas že zanima, to sta 
80 Days in Land of the Dead, ki ji- 
ma je mazohist LordFebo prisodil 
bajnih 8 in 11), temveč razo- 
čaranja leta. Torej tisti 
špili, od katerih smo pri- 
čakovali ničkoliko, a dobili 
maloliko. Konkurenca je bila 
huda, a nazadnje smo na pr- 
vo mesto ipak uvrstili Jade Empire. 

Ta Biowarov frp je bil v ko- 

nčni fazi nekako soliden, a 4 

po vsem bajanju, kako bo 

nadmočen, kako bo bojevniško sekal in 
kako bo najboljša stvaritev te skupine po 

Baldur's Gate 2, se je izkazal za povprečni- 
co, v kateri si za dosego cilja stalno drkal iste 

tri kombote ter sesuval horde butastih, neiz- 

% zivalnih sovragov. Potem pride Age of Em- 

pires 3, ki bi ga, odštevši podobo in zvok, 
- — komot udejanjili 1993, založnik pa si ga dr- 
zi zne tržiti kot prelomnega. Fable: The Lost 
%— Chapters je nudil mnogo blišča, a malo vse- 
bine, v Burnout: Revenge si za zmago samo 
tiščal gas, dočim je Black 6 White 2 vrgel v 
smeti edinstveno beštijo iz enice ter se sp- 
remenil v mešanico božje ter real- 
nočasovnobojne strategije. 
Pri čemer ni ratal niti eden, 
niti drugi del. EA -> Enos- 
tavno Apn? 

Toda seznam se tu kakopak 
ni zaključil. Neznosno smo de- 
nimo trpeli ob novem Starfoxu za 

gamecube, ki je nemara za- 
pečatil usodo priljublje- 
nega lisjaka; debelo zrli 

v hroščavost Dungeon 

Lordov; se križali ob 
totalni nepotrebnosti 
izdaje drugega (zares 
češkega) Vietconga, ki 
je v zvrst doprinesel kvečje- 
mu sod žolča črnega; jadikovali ob znova 
polomljeni trirazsežnosti svežih Črvov; pogreša- 

li sled prislovične ironičnosti v (samo metaforično 
čeških) Starship Troopers; in bili znova vobče impre- 
sionirani nad dejstvom, koliko licenčnega apna in 
predelovalnega griša je izšlo ... 
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dgovor na vprašanje 'Kdo je Doni Lis- Ker se Case ob sobotah iz čumnate oglaša z 
jak?', ki je za potrebe tega prispevka kh ; ze SRAM nei i 
temeljne vrednosti, boste, cenjeni neartikuliranimi kriki in frazami tipa 'JA!! TO MI 
bralci, našli v nadaljevanju. Ne kani- 1 " " NA 
ei oe a Ne je DELI! LJUBIM TE, DONI LISJAK!', mimoidoči 
homoseksualnimi temami, pač pa nameravamo ob- sosed posumi na istospolna nag njenja. Case 
ravnavati poseben igričarski žanr, ki se je s pojavom se KR a, ii 
interneta v zadnjih letih izredno razširil. Govora bo o razloži, da (p)tič tiči drugje. 


spletnih športnih menedžerjih, ki se osredotočajo 
na nogomet. Konkretno bo beseda tekla o starosti 
Hattricku in relativno novemu prišleku, spletni raz- 
ličici Championship Managerja, dočim se bomo s 


i Hattrick hattrick —geVej 69,7": hattrih 


al 4-/ A CALENDAR 


;  www.hattrick.org e—. 
Verjeli ali ne, letos je 


ZINI] 


Hattrick vstopil v deseto ara - 
leto obratovanja! Šveds- zi m 
ki avtorji, ki so ga 1997 Hi , 
spočeli, se najbrž niso € . 
nadejali, da se bo z njim t mi 
nekoč kratkočasilo nad xg — — z 
720.000 oseb iz več kot te — zen 


stotih držav, med kateri- 
mi je bilo konec decem- 


lušat, da ti naujo atribute na tekmi masirali!" 


stavkom ali dvema dotaknili še par ostalih. PA v ton onem 
Doni, a ti kuš, inače ima da te ceo Inter jebe 

u guzu tamo u kukuruzu! 

Ako so vam nalinijske športne poslovne simu- 
lacije (uf!) popolna neznanka, naj 
vas za predjed razsvetlimo, da gre 
za grafično švohotne špile, kjer 
prevzameš vajeti izbranega klu- 
ba in skušaš dotičnega z us- 
pešnim finančnim in tehničn- 
im vodenjem pripeljati do vr- 
ha lestvice / močnejše lige / 
pokala. Ja, natanko tako kot 

v običajnih poslovnih simu- 
lacijah, le da koda igre ne ždi 

na našem trdem disku, tem- 
več na strežniku za devetimi 
gorami in da nasprotnik ali za- 
veznik ni umetna pamet, mar- 
več možički iz kosti in špeha, raz- 
kropljeni po vsem svetu. Revnejše 
so glede na klasične menedžerš- 
čine predvsem po surovem šte- 
vilu upravnih možnosti. Edini 
potrebščini sta brskalnik in do- 
bra volja, čeprav kreditna kar- 
tica ni odveč. Piskaj, sudija. 


Povzetki tekme ti kot menedžerju oziroma, bolje, 
trenerju, nudijo vse potrebne informacije. 


bra lani, reci ino pišaj, 2728 naše gore listov. Je to 
potemtakem najbolj igran spletni špil v Sloveniji? 
Bržkone res. Številčnost članov v naših barvah je 
naposled privedla do tega, da se je na seznamu 
šestintridesetih jezikov, v katere je Hattrickov 
vmesnik preveden, pojavila podtriglavščina. O 
popularnosti pri nas dosti pove podatek, da smo z 
zagonom pravkar pričele sezone Slovenci dobili 
nič manj kot že šesto ligo, ki bo v prihodnjih 
letih zagotavljala več kot dovolj prostih 
mest za rastočo množico obiskovalcev 
portala. Skratka, glede na velikost naše 
deželice nam lahko udeležba mirne 
duše laska. 
No, uporabniške prijaznosti in do- 
mače podpore ne omenjam v tri 
dni, kajti Hattrickova srž je zas- 
novana skrajno lokalno. Vsake- 
mu novincu skrbniki ob registra- 
ciji dodelijo domač klub, s katerim 
nato tekmuje v ligah in pokalih svoje drža- 
ve (do mednarodnih izjem druge sorte še 
pridemo). To pomeni, da naključni Italijan 
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v nobenem primeru ne bo moral zaigrati v 
tretji španski ligi in Španec ne v češki. Hat- 
trick te zadeve simulira dokaj življenjsko in 
četudi se zdi tovrstna omejitev na prvi pog- 
led kar huda, je treba priznati, da je odločitev 
pri takem številu sodelujočih upravičena. Se- 
veda se zdaj sprašujete, kako so Skandinavci 

rešili problem raznolikosti ekip? In ali bo go- 


padec fizičnih in men- 
talnih lastnosti neke- 
ga igralca, je ogrom- 
no, enostavno preveč, 
da bi jih našteval. Za 
osnovo vedite, da ima sleh- 
erni osebek osem temeljnih 
sposobnosti (obramba, nap- 
ad, prosti streli ...), dobra 
polovica pa še značilnost, 
preprosto imenovano 'poseb- 
nost' (hiter, tehničen, močan, 
nepredvidljiv ...). Primislite formo, os- 
ebnost ter par drugih postavk in dobili 
boste formulo, s katero je moč na 
slikovit način opisati igralca. Primer? 
Stefan Ruit, 18, solidno pripravljen, zd- 
rav. Je priljubljen, uravnotežen in ne- 
pošten. Je borno izkušen, s katastro- 
falno sposobnostjo vodenja žoge. Kot 
vidite, številčnega ocenjevanja ni, odš- 
tevši tako imenovani 'total skill index' 
(TSI), ki je nekakšno globalno povpre- 
čje kvalitete žogobrcarja. 
Vendar se številkam težko izmakneš, 
ko med pripravami na tekmo zaviješ 


€ Tale Hattrickova grafična preobleki- 
ca je uču nadvse prijazna ... 


| 
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raj omenjenemu špagetarčku nemara 
dodeljen Milan, Anglež bo dobil Arse- 
nal, dočim bo Slovenec s tribun opazo- 
val NK Frulica? Ne in ja. Kajti prav 
lastnost, do katere pridemo zdaj, je tisti 
faktor, zaradi katerega je Hattrick ob 
poplavi raznoraznih klonov kralj samo- aaa 
svojosti. Torej: pozabite na Real, Ju- 
ventus in Lyon, Ronaldinha, Ballacka 
ter Trezegejčino. Namesto tega se pri- 
pravite na Donija Lisjaka, Obrada Da- 
diča in nebroj izmišljenih virtualnih 
šampionov, ki jih špil izdela naključno. 
Izvirno in pravično, navsezadnje pa je 
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nekaj zverinsko zabavnega na tem, ko 
se pred kolegi bahaš z realizacijo Zyg- 
munta Wyclevskega ali ko selektor v 
izbrano vrsto Slovenije vpokliče tvoje- 


O ... vendar se boste kot nekdo, ki se s pričujočim špilom namera- 
va poigravati dalj časa, slejkoprej nemara odločili za grša, a bolj 
uporabna orodja. Eno takih je Hattrick Manager. Na enem zaslonu 
pokaže več kot uradni na dveh ali treh. 


jst tednov. Ligaška srečanja so v Sloveniji na sporedu 
ob sobotah, medtem ko se se med tednom vršijo pri- 
jateljske in pokalne tekme. A tu se tekmovalna ak- 
tivnost ne konča, zakaj na vsaki dve sezoni se pripeti 
člansko in mladinsko svetovno prvenstvo. Selektorja 
obeh nacionalnih moštev vsako leto izvolijo hattrikov- 
ci sami (kandidira lahko vsakdo), nakar izbranca s 
seznama slovenskih nogometašev po svoji presoji iz- 
bereta najboljše. Lično. No, vsaj dokler se nam na te- 
kmi Slovenija - Finska za dalj časa ne pohabi ključni 
mož, heh. Takrat bomo sicer prejemali denarno 
odškodnino, a obenem spoznali, kako se počuti Fabio 
Capello, ko se mu v francoski reprezentanci poško- 
dujeta Vieira in Thuram. Ne, ni v sedmih nebesih. 
No, kljub edinstvenim pritiklinam igralnega sistema 
znata marsikoga, ki se misli na sodelovanje v spletnih 
športnih menedžerščinah otepa kot hudič posvečene 
vode, najbolj presenetiti prav soudeležba in razveja- 
nost skupnosti. Hattrick lahko resda nabijaš samo ob 
čik pavzah in se na vse ostalo požvižgaš, a s tem iz- 
gubiš nemalo. Zanesenjaški pristaši igranje na primer 
jemljejo skrajno resno. Organizirajo se regionalne in 
državne nalinijske konference, kjer ob trkanju mnenj 
letijo iskre, rojevajo se pravi spletni časniki z novica- 
mi iz Hattrickovega sveta, enakomisleči ustanavljajo 
federacije, nastajajo domače strani izmišljenih klubov, 
medtem ko razvijaške skupinice pridno kujejo od raz- 
vijalcev odobrena (CHPP) programska orodja, ki nad- 
gradijo vmesnik. Po nekaterih od zgoraj naštetih de- 
javnosti je sicer moč poseči šele po odklepu plačljive 
trimesečne ali letne opcije 'Supportership' za 6 oziro- 
ma 19 evrov. Vendar je treba poudariti, da je Hattrick 
drugače povsem brezplačen. Z vašo podporo ali brez 
nje, snovalci ga z vsako sezono izboljšujejo in bogati- 
jo z novimi vsebinami. Relativno sveža pridobitev je 
opravljanje menedžerske licence, s katero kot začet- 
nik prejmeš nekaj prepotrebnih cekinov, pravkar pa 
se je rodil Hattrick Masters, prvi pravi 
mednarodni klubski pokal prvakov. 
Igrajte ga, živite ga. 


Championship 
Manager Online 


www.cm-online.com 
CMO še ni upihnil prve svečke, ven- 


ga Pepeta Kraljeviča ... 

Od tu dalje se Hattrick podreja zakoličenim standard- 
om nogometnih poslovnih simulacij. Vse se vrti okoli 
denarja, se pravi prihodkov in odhodkov. K prvim 
pripomorejo pokrovitelji, zaslužki ob prodaji igralcev 
(transferje opravljamo po sistemu licitacij, dočim je 
edina omejitev vsota, ki smo jo pripravljeni odšteti), 
navijači, ki plačajo vstopnico, ter nagrade, ki jih po 
koncu sezone prejmemo za osvojeno mesto. Prašiče- 
vec na drugi strani praznimo s pregovornim plačevan- 
jem osebja in strokovnjakov (najeti moremo psiholo- 
ga, ki povečuje samozavest moštva, fizioterapevta, ki 
zmanjšuje možnost poškodb, ekonomista, dohtarja ...) 
širjenjem kapacitete stadiona, kupovanjem novih 
igralcev in še kako aktivnostjo. Ena od panog, kamor 
se na dolgi rok nedvomno splača vlagati, je mladins- 
ka šola, iz katere tedensko 'vlečemo' perspektivne 
mladince. Več kot za dotično strukturo zapravljamo, 
večja je možnost, da bomo iz cilindra potegnili najst- 
nika z vsaj solidnimi sposobnostimi. In ga kasneje, ko 
se razvije v zvezdnika, prodali za masten dinar. Reden 
trening, ki se tako kot ligaške in pokalne tekme obra- 
čuna enkrat na teden, je v Hattricku bog in batina, saj 
igra, kot rečeno, ne pozna prednastavljenih šampi- 
onov, pač pa ti nastanejo po zaslugi spletnih trenerj- 
ev. Dejavnikov in kombinacij, ki vplivajo na porast / 


na taktični del spletne strani. Tam iz luksuzne pisarne 
menedžerja trdo pristaneš na razuzdani trenerjevi klo- 
pci. Hattrick niti tu ne izumlja suhe pare, temveč po- 
nudi preprost, a sila funkcionalen vmesnik. Izbirati 
moremo med standardnimi postavitvami, ki si jih lah- 


ko prikrojimo z nastavljanjem obrambnih, 
sredinskih in napadalnih nalog posameznih 
mož. Pred tekmo imamo za to časa do zad- 
njih petnajst minut pred začetnim piskom, 
nakar lahko srečanje spremljamo v živo ali 
se kasneje zadovoljimo z branjem povzetka. 
Kar se spremljanja v živo tiče: na portal se je 
treba prijaviti v času, ko je srečanje na spo- 
redu. Nato preprosto klikneš na ustrezno 
ikono in naslednjo uro in tričetrt preživiš ob 
zretju v pojavljajoč se tekst z opisi akcij in 
golov. Skrajno zabavno, sploh če si tačas po 
MSNJi ali ircu v stiku z nasprotnikom. Špil 
taktično kreativnost podpira, a le do neke 
mere, zato ne gre pretiravati s formacijami 
tipa 1-1-8, saj se zna zgoditi, da bomo tek- 
mo celo proti občutno slabšemu nasprotniku 
izgubili z desetimi goli razlike. ln tega noče- 
mo, saj je popravnih izpitov manj kot v res- 
ničnem svetu. Sezona namreč traja le šestna- 


dar kratkost obstoja opraviči z imenom 

ter profesionalnim zaledjem. Razvila ga je firmica Ja- 
destone, ki je v preteklosti zagrešila več naslovov ena- 
kega kova, medtem ko ima največjega zaveznika v 
založniku Eidosu. Ter, jasno, priznanem imenu, ki ga 
zastopa. 
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6 Na sliki je luštno okno, skozi katerega trepetajoče opazuje- 
mo tisto, kar se je preteklo noč dogajalo na srečanju. 
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00 Medtem ko Hattrickov vmesnik vse mišice napen- 
ja zato, da bi se uporabniku prikupil s funkcionalnos- 
tjo in hitrostjo, CMO stavi na videz. 


Nobena tajna ni, da motor, ki skrbi za izračunavanje 
akcij med tekmo, temelji na onem, s katerim se boho- 
ti puščavniški Championship Manager 5 (J142, 69). 
Vpliv starejšega brata je razviden že pri oblikovanju 
kičastega flashevskega vmesnika, prenos namizne 
inačice na vsemrežo pa postane neovrgljiv takoj, ko 
se pri prijavi odločamo za klub. Tu CMO za razliko od 
Hattricka izbere uhojeno pot in nam ponudi nad pet- 
sto moštev iz sedmih evropskih lig (italijanske, špan- 
ske, angleške, nemške, francoske, švedske in škots- 
ke) z vsemi originalnimi igralci, imeni, grbi in kar je še 
z licenco pokritih zadevščin. Blišč uradnosti je bržko- 
ne prva vaba, na katero bo CMO skušal ujeti 
publiko, in ne dvomim, da se bo zanj prav za- 
radi tega odločil marsikdo, ki mu navidez 
amaterski izdelki ne ugajajo. Žal pa so se 
morali avtorji zaradi končnega števila ekip 
odločiti za nekoliko omejen sistem svetov 
(worldov). Zadeva v praksi deluje 
nekako takole: če si ob kreaciji 
računa izbereš Juventus 
(vsaka podobnost s pri- 
ljubljenim moštvom 
pisca teh vrstic je na- 
ključna in nehotena), 
boš v italijanski ligi 
srečal samo en Milan, 
Inter, Lazio ... Staro 
damo si sicer lahko iz- V s 
bere tudi tvoj kolega, vend- h. 
ar bo to Juve iz drugega sve- 

ta, recimo takega, ki nosi zapo- 
redno številko 181, medtem ko tvoj 
biva v World 179. V tem primeru se 
ne bosta mogla srečati ne na urad- 
nih, ne prijateljskih tekmah. Slabo 
to. No, CMO zamero delno odpravi 

z možnostjo kreacije takozvane pri- 
jateljske lige (buddy league), kamor 
moremo prijatelje povabiti ne glede 
na univerzum, kjer bivajo njihovi 
klubi. Glede na trenutno poman- 
jkanje človeških nasprotni- 
kov (dokler stolčka ne- 
kega moštva ne zasede 

živ poslovnik, ga v ligi 

po najboljših močeh 

vodi računalo) je ta el- 
ement dobrodošel, če- 


ea 
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ravno nekaj gnilega priokusa ostaja. 

Marsikdo se bo obregnil tudi čez potezno nrav 
igre. Večina sprememb in ukazov se dejansko 
izvrši šele po polnoči vsakega dneva, ko se 
cirkus na strani za par uric zaustavi. Tačas 
megaračunalo premelje nastavitve in za nas 
odigra tekme, ki so bile tisti dan na sporedu 
(mimogrede, koledar predvideva dve ligaški 
tekmi na teden). Nič derbijev v živo, torej, le 
buljenje v posnetek ob kavici prihodnje jutro. 
Odsotnost pravega nogometnega vzdušja, ki 
bi ga pricopralo realnočasovno spremljanje 
srečanja, skuša CMO nadomestiti s kulersko 
taktično sekcijo. Veseli je bodo zlasti oni, ki 
se med šolskimi predavanji kratkočasijo s 
taktičnem čečkanjem zelenice na zadnjih st- 
raneh zvezkov. Če je pri Hattricku ta del defi- 
niran zlasti z izbiranjem (tekstovnih) ukazov, 
je v Championshipu taista sekcija predstavl- 
jena skrajno grafično. Igralce na shematskem 


Tariica ogoeni Daieoa, IKI 
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60 championship postane včasih, ko je obis- 
kanost visoka, prav svinjsko počasen. 
Temelji na Flashu. 


igrišču enostavno poprimemo z 
glodalcem in jih prenesemo na 
površje trate, tja, kjer se nam 
zdi, da bodo najbolj učinkovi- 
ti. Da, kot smo vajeni iz sa- 
motarskih CMjev, Football 
Managerjev in tudi Fife ter 
Pro Eva. Dobra stran tega 
je, da lahko izdelamo šte- 
vilne formacije, ki v mar- 
sičem - četudi le minimalno 
- odstopajo od standardnih. Slaba plat 
je pak ta, da se snovalcem zaradi pris- 
otnosti te 'hude' možnosti ni zdelo vre- 
dno vključiti naprednih nastavitev ob- 
našanja za posamezne člane postave. 
Ukazi, kot so igranje na protinapade, 
presing in bunker, veljajo le za mošt- 
vo kot celoto. Rezultanta vsega je ne- 
koliko plitkejši igralni sistem, ki bolj 
kot na človeški inventivi temelji na 
nebroju statistik in na trenutni, s tre- 
ningom pogojeni formi us- 
njebrcarjev. 
CMO je v tej fazi razvoja 
športna menedžerščina 
za manj neizprosne lju- 
bitelje poslovnega žanra. 
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Ti bodo povrhu slejkoprej prisiljeni plačati naročnino, 
saj se poskusna doba izteče po dveh mesecih. V test- 
nem načinu obenem velja par kar strogih omejitev 
(število dovoljenih transferjev, ni opcije buddy leag- 
ue), tako da bo za polno izkušnjo s kreditno kartico 
treba odšteti nezanemarljivih 50 EUR. Komercialno-li- 
cenčni luksuz, pač. 


Kdo pazi leda? 


lh, kdo - neskončna horda takih in drugačnih klonas- 
tih menedžerjev, ki bodo Hattrick in Championship 
Manager Online 'napadali' iz zaledja (in ju že), račun- 
ajoč na izkušnje zlasti iz prvega. Na tem mestu velja 
poudariti, da je takega in drugačnega ščiša, ki na 
spletu vzkali s svetim zagonom, nakar ne preživi niti 
prve faze testiranja, še pa še. V kolikor vam zgornja 
naslova ne bosta pogodu, vam priporočam, da bud- 
nega očesa spremljate FreeKick (www.freekick.org), 
Sokker (www.sokker.org) in slovenski Dugout Onli- 
ne (www.dugout-online.com), ki bodo nekoč morda 
resna konkurenca kralju Hattricku. 


FANTASY FOOTBALL 
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Pope 
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6 Ako bi se radi preizkusili v CL Fantasyju, se pod- 
vizajte, saj se po zimski pavzi v Ligi prvakov začne 
tretja faza. 


Nismo pa vsi trdojedrni fetišisti kupa tabel, statistik 
in grafov, rajt? Še sreča, da na internetu domuje še 
ena zvrst - pravzaprav podzvrst - športnih špilov, ki 
se ji po angleško reče 'fantasy football'. Primorci jo 
nemara bolje poznate pod imenom 'fantacalcio'. No, 
variant z rahlo prirejenimi titulami in pravili je na sve- 
tovnem vozlišču na tone - poguglajte 'fantasy soc- 
cer', saj 'football' nerazviti svet zmotno smatra za 
ameriški nogomet. Bedniki. Enostavno rečeno so to 
menedžerji v močno okrnjeni obliki. Vsakdo, ki se do 
časa prijavi, pred štartom sezone dobi fiksen znesek, 
ki ga takoj in v celoti porabi za najem poljubne ena- 
jsterice plus rezerve. Po vsakem kolu prvenstva res- 
nični (in posledično vaši navidezni) fuzbalerji prej- 
mejo oceno, ki je seštevek pozitivnih (gol, asistenca) 
in negativnih točk (kartoni, izključitev, zgrešena ena- 
jstmetrovka). Zmaga tisti, ki ima po zadnjem krogu 
največ pik. Preprosto, učinkovito in predvsem nekaj, 
kar ne predvideva vsakodnevnega ubadanja. V zad- 
njem obdobju na popularnosti pak na veliko pridobi- 
va projekt UEFA Champions League Fantasy Foot- 
ball (http://en.ucifantasy.uefa.com), ki ga sponzori- 
ra prav evropsko nogometno združenje. Svojo ligo, 
Metnoge, imamo tamkaj tudi mn3njalničarji, zato se 
nam pridružite v boju za lovoriko. FC Jokerina za 
vedno! 


Registrirane uporabnike 
vsakomesečno razvujamo v 
nagrodnih igrah, kjer lahko z 
neko sroče pridete do 
rastonjsko igro 


Orenk ponudba ročunalniških 
ker, špdov za ploystaton 7, 
timov na DVDJIh, namiznih iger, 
igralnih pripomočkov in figur 
ter mac z motivi iz iger 


Za zveste obiskovalce in 
nodebudne pisce komentarjev 
raznovrstnih izdelkov izdajomo 
elektronske kupone, s katerimi 
so nokupi cenajii 


olžina člankov v farbovitem magazinu je 
od njega dni pesek spotika. Večina 
bralcev ima sicer rada, da jim revija, za 
katero odštejejo krepkega jurja, ponudi 
čimveč čitanja. Po možnosti takega, ob 
katerem je treba vklopiti trohico možganov, saj se 
to v končni fazi desetkratno poplača. Vendar je v ob- 
ulusu čitavcev ino čit dosti - vedno več? - takih, ki 
se jim zdi že povprečna količina pet tisoč znakov na 
stran pretirana. Clanek Grenka črna kava o aferi s 
San Andreasom spred pol leta, napisan v bolj resnem 
novinarskem slogu, nekaterih ni privlekel zato, ker je 
meril pet strani in je vseboval veliko faktoloških po- 
datkov. Isto je bilo s člankom o patentih iz iste cifre, 
glede katerega se je nekdo pridušal, da bolj sodi v 
Delo kot v Joker, ker da ta meri na mlajšo publiko. 
Da je Joker revija, v kateri stremimo k čimvečji pes- 
trosti in raznolikosti podajanja informacij, katerih 
skupni imenovalec je kakovost, vam je znano. Sicer 
vam vrnemo denar (po večurnem zasliševanju z 
mehkimi blazinami, kakopak). To pomeni tako no- 
vičke kot dolge tematske članke, tako drkamožne fi- 
zlje kot debeluharske vedeže. Pristop se ne bo spre- 
menil, saj se mi zdi in si mnenje v veliki meri delim s 
capom di banda, da človek revijo sicer kupi zato, da 
jo bo bral IN gledal, vendar predvsem zaradi tega, da 
jo bo bral. Daleč od tega, da bi kratil pomembnost 
dobri fotografiji in dezijnu. A v trenutku, ko je tekst v 
službi slednjih, gresta po gobe bistvo in smisel vsa- 
kega tiskanega medija, ki ni izložbena polica za 
modne ali pohištvene trende. 
Ne bo jih malo, ki se jim bom s tem mnenjem zdel 
dinozaver iz dobe, ko so ljudje hoteli brati (!!!) ter s 
tem, ovbel, v to statično dejavnost vlagati napor. 
Tako mnenje se mi ne zdi absolutno nič nenavadne- 
ga. Kamor pogledaš, mora tisto, kar je uspešno, nu- 
diti čimbolj instanten učinek za čimmanj truda. Po 
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možnosti tako, da deluje direktno na podzavest, ki 
vse bolj upravlja s telesom. Idealen primer so naku- 
povalni centri, kjer te zbombardirajo s svetlečimi 
napisi, bleščečimi podobicami ter butajočimi ritmi. V 
tem okolju si najbolj uspešen (beri: zapravljiv), če iz- 
klopiš glavo in se prepustiš občutkom. Must ... buy 
... more ... Vse več se bulji v teveje in se zombijevsko 
igra licenčni apn brez vsebine, ker je pač na izi. Op- 
timistično je pričakovati, da bodo v takem okolju gor 
rasli ljudeki, ki se bodo sposobni osredotočiti toliko 
časa, da bodo prečitali šeststranski izobraževalni, 
raziskovalni članek, v katerem ni le ogromnih slik ter 
prvošolskega sloga, temveč vsak stavek nekaj pove 
in je vpet v neko širšo, modrejšo strukturo. 

V službi hlepenja po $ ter nakladi so se premnogi 
moderni mediji pač usmerili na ozke curke informa- 
cij, ki ne zahtevajo dela. Ki so podobni SMSom, ki jih 
pošiljamo na milijone. Videospoti in glasbene uspešni- 
ce vobče so kvečjemu petminutni, s stalno ponavlja- 
jočim se pripevom. Poročila dajo na plano podatke in 
že brzijo naprej, medtem ko so debatni krožki sorte 
Polnočni klub pomaknjeni naprej v program. Nakar 
štarta še Direkt (brez komentarja, da me ne bo kdo to- 
žil). Pišuka, v takem okolju so tisti, ki čitajo fantazijske 
špehe tipa Martin, ki so sposobni odgledati Gospodar- 
ja Prstanov, ne da bi penili nad razpotegnjenostjo, in 
so naročeni na gostobesedni Joker, intelektualci! 

A če je pazljiva, čvekava razdelava tematik nemara 
Jokerjeva hiba, je tudi naša vrlina. Navsezadnje smo 
z njo dobro prigurali do praznične 150. cifre in še do 
kake bomo, pri Svarunu. Včasih se resda sprašujem, 
če ima smisel se toliko truditi, pretresati vsak tekst, 
škrabati toliko črk. Na forumu vidim kak polpismen 
komentar; v trafiki ugledam novo tujezlatno igrarsko 
revijo, ki temelji na ogromnih slikah ter vrtčevskih 
tekstih; nakar mi prijatelj, urednik največjega sloven- 
skega medijskega tednika, reče, da bi vanj rad dajal 
same fototapete z minimumom teksta, ker da to ljud- 
je želijo. Hmm ... A odnehati kanimo ne, saj verjame- 
mo, da ta narod ima miselni potencial in da ne bo za- 
padel v podebiljenje, kjer bo največji vzor Beckha- 
mova Vikca. Ženska, ki je ondan dejala, da v življen- 
ju še ni prebrala knjige in da bi rada imela hčerko za- 
to, da se bosta skupaj ličili ter nakupovali. Te muti- 
lacije zdrave pameti seveda ne bo na naslovnici Di- 
rekta. 


Sneti 
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NAJBOLJ IGRANE ZADNJEGA ČASA 


I6RA: 


gi, CALL OF DUTY 2 73 
02. HALF-LIFE 2 74 
43, STA: SAM ANDREAS 83 
64, THE SIMS Z 98 
85. F.E.A.R. 87 
86, DOOM 3 30 
£?, FAHREHEIT 98 
88. ČALL OF DUTY sa 


69. NFS MOST HANTED 13 
io. nino KO45 85 


TTIIIOE—OE—IDTDIIKI. 


STRANKE NAJBOLJ ČAKAJO KA 
» 6OTHIC lil 
- PREY 


NAGRAJENCA ŽREBANJA 

- Grega Novak iz GLO 
(risanka Ice Age), 

- Mitja Horvat iz Ljubljane 
(Battlefield 2) 


Zakaj je policaj toplo 

oblečen pred računalnikom? 
Ker odpira okna ... 

(Itak, da ni smešno.) 
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HAJROLJ PRODAJANE IGRE 
PRETEKLEGA HNESEČA: 


i. NFS MOST MANTED 4PU/PSZ) 
O. HAIRY POTTER 4 (PCZPS2; 
82, FIFA 46 (PC/PS2) 

64. AGE OF EMPIRES 111 (PU) 
5. KING KONG (PC? 

g4. THE SIMS Z (PC) 

67. PRO EVO SOCCER 5 (SŽ) 
08. GRAH TURISNO 4 <PSŽ? 
99. CALL OF DUTY 2 <PE) 

10. MRC RALLY EVOLVED <PS2) 
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ČANG ŠLANG 
ZA MŠJO PEST 


A-sa! Uja-ša! Čist-prefuk! Medmeti cunjasto letijo izza 
Snetijevih brezzobih dlesni, dočim njegov marionetni 
kungfujc na taisti način deli virtualne zaušnice. 
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e bi bil usmerjen mistično in samoljubno, 

bi si lahko nekaj zlahka mislil. Namreč 

to, da je Mark Healey - veteran igričarske 

industrije, ki je pri Lionheadu delal na Fa- 

ble, prej pa takisto za Molyneauxa na 
Dungeon Keeperju - moj miselni pobratim. Človek je 
a) očitno prešpilal vse stare 2D pretepačine za os- 
embitnike i slično, kot so International Karate«, Way 
of the Exploding Fist in Yie Ar Kung Fu, b) si 
ogledal več cenenih, objektivno obupnih, a 
hkrati čarobnih azijskih filmov o borilnih vešči- 
nah, kot je zdravo. Saj veš, onih s hitrimi zumi 
na 'igralce', dretjem "Hai, sensei!", frčanjem 
po luftu in krožne talajočimi nindžami? Ki nav- 
dihujejo geekovsko mladež, da gre trenirat faj- 
tanje, nakar umre od bolečin ter stroškov za 
zobarja? Eh, veš, veš. Sicer ti ob čitanju teh 
vrstic ne bi strumno zaštangiral. 


Boards don't hit back 


Podlaga za tako mišljenje o Marku je trdna kot 
Bruslijevo poznavanje laserjev (valjda se jim je 
po zaslugi intimnega znanja o njihovih valovnih 
dolžinah nalašč nastavil, sicer ga ne bi nikoli 
ubili!), saj je Healey avtor originalne pretepačine 
Rag Doll Kung Fu. Se ne sliši tako veličastno 
kot Soul Calibur, King of Fighters in Dead or 
Alive, kaj? Logično, saj grandioznost ni njen na- 
men. RDKF (Rad Delim Kile Fistov?) je izvirna, fletna 
igrica, ki ti sicer do kraja izrabi miško drezajoče za- 
pestje, a te zato nareži do obisti. Presenetljiva sta že 
pogled od strani in sličen občutek goraj objokavanim 
starodavnicam. A nevidenosti s tem ni konec, saj do- 
čim v običajnih mlativščinah v ekran resno zreš spod 
mrkega čela, je tu bistvo lahkosrčnost. Kaj drugega 
kot krohot pač iz tvojega grla ne more privreti, ko 
opazuješ s cunjasto tehniko obdarjenega marionetne- 
ga borca, kako se kot totalen zadetek sprehaja po 
ploščadih ter nažgano udarja vsepovprek. Pristop 'rag 
doll', se pravi punčke iz cunj, ki zlasti v prvoosebnih 
streljankah pripomore k temu, da se krepani sovražni- 
ki sesedajo nekako tako, kot bi se človeško telo v 
resnici, v RDKF rabi ponazoritvi gibanja. Iz tega razlo- 
ga se fajter, stvorjen iz ločenih, vsak malo po svoje 
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€ Tudi vaš trening borilne ve 


poskakujočih delov - trup, noge, roke, glava, posa- 
mezni deli udov - premika, kot bi po moško proslavil 
Martinovo ali skadil vaško trobilo. Dodajmo bliskanje 
od povsod, barvitost in satirično rabo kričeče kičaste 
vzhodnjaške estetike, pa imamo naslov, ki ga ne po 
slikicah, ne v gibanju ni mogoče zamenjati z ničemer 
drugim. Takoj ko uzreš lutkastega karatejca v kanat- 
jeri, ki se sveti kot božični okrasek, veš. 


DEFEMI TNE OMIz TROLI! 
Mer KOnW5 (OKI 


A še bolj edinstveno je vodenje pretepača. Namesto 
da bi se gibal s kurzorji in žvajze izvajal s knofi, kon- 
troliraš posamezne ude, kot bi se igral z lutko na nitih. 
Tako za premik roke s klikom zgrabiš tepežkarjevo 
zgornjo okončino in jo pošlješ na izlet, medtem ko ho- 
diš tako, da modela začopatiš za eno nogo, jo pre- 
makneš, potem za drugo, jo premakneš in tako dalje. 
Skok? Ni problema - lik primeš za kravateljc in ga 
zadegaš v luft. Udarjanje pak izvajaš z desnim klikom 
in potegom roke, noge ali glave. Nekako močnejši kot 
je poteg, silovitejši je učinek, s tem, da za prave 
karafeke potrebuješ 'či-power', silo čija (pa čija je to 
sila?!), ki jo dobivaš z miškavnim kroženjem. Na voljo 
so orožja, kot sta meč in nunčaki, na poti pobiraš go- 
be, s katerimi se ga zadeneš kot trol ter dobesedno 
zletiš v nebo, medtem ko nabrani metulji pomenijo hit- 


ščine je lahko tak, da ste kot punčka iz 
cunj. Prej pogoltnite ducat ekstazijev in jih poplaknite z litrom jegra. 


rejše suvanje. Poanta vsega je, jasno, namlat vseh 
sovragov tako v štorijalnem kot posameznomisijskem 
načinu ter multplayerju (vse- ali lokalna mreža oziro- 
ma računalo z več miškami). Na liniji srečaš sposob- 
nejše nasprotnike kot v puščavništvu, a slednji nika- 
kor ni tu zaradi lepšega, saj veliko število skrivnosti in 
mini iger, kot je cunjasti fuzbal, zagotavlja lepo vred- 
nost za neoderuško vsoto. Rag Doll Kung Fu (www. 
ragdollkungfu.com) sicer distribuira le Valvov 
internetni servis Steam (www.steampowered. 
com), kjer kreditnokartični dolpoteg polne 
inačice velja 15 dolarjev, se pravi tri jurje. 


Look at the finger, 
not the moon 


Roko na srce, RDKF je bolj hecna igrica in 
kratkoživen spletni fenomenček kot zaresna 
pretepačina. Pod kimonom nenavadnosti in 
smešnosti ni jeklenih mišic resnične globine, 
butajočega adrenalina ter docela premišlje- 
nega dezijna, ki odlikujejo tako prodorne 
- enostavnice, kot so Mutant Storm, Wik and 
SM the Fable of Souls, Gish in N. Da o resnih te- 
tah iz Namcovih, Seginih in SNKjevih delav- 
nic ne govorim. Stotnij kombinacij študirali 
boste ne, nekateri nivoji so prazni in nenav- 
dahnjeni, česar briljantnost drugih ne nado- 
mesti, komični vtis se relativno hitro izrabi (čeprav k 
njemu pripomorejo nalašč amatersko posnete vmesne 
sekvence v stilu ancientnih kungfujskih filmov, v ka- 
terih nastopa sam Healey), najtrša boksarska vreča 
pa je urnebesni naskok na roko. Naporna je že učna 
faza, kasneje pa se položaj nič ne izboljša, saj je treba 
za nekaj, za kar v tradicionalnih tepežkaricah potrebu- 
ješ le hiter, z mislimi instantno povezan pritisk križca 
ali gumba, pobesnelo grabiti za ude in hrčkasto vrteti 
krog. (Če imaš kakršnekoli težave z zapestjem, je Rag 
Doll nepriporočljiv.) A prav v tej unikatni nevihti miš- 
jih potegov, ki ti s podlahti kot nekakšen elektronski 
čang šlang stopi sleherni špehec, leži šarm, ki ga RD- 
KFu nikakor ni moč odreči. Posebej ne v tej cinični 
dobi večnih nadaljevanj, licenčnega apna in ziherašt- 
va, ki si najbolj od vsega zasluži čop-čop v goltanec. 
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ajbrž vas ni prav veliko, ki se 
spomnite Elite, praočeta vesoljskih 
simulacij. Kar je vsled dejstva, da 
sta od izida minili dobri dve dekadi, 
čisto razumljivo. Toda nam, ki smo na com- 
modorjih 64 in ostalih predpotopnih mlinčkih 
izkusili neprespane noči ob prvem res svo- 
bodnem raziskovanju vektorskega vesolja, to 
ime še dandanes požene kri po žilah. No, da 
je med starostami igričarstva spomin na z 
zvezdami posute širjave še kako živ, ne ka- 
žejo le nostalgični pogovori ob pivu in kikirik- 
iju, temveč tudi konkretni špilavni projekti. 
Tekom let smo dobili pošten kup naslovov, ki 
so se poskusili približati svobodi in zasvoj- 
ljivosti slavnega vzornika, vendar tistega ro- 
mantičnega duha ni uspelo ujeti nobenemu, 
niti nadaljevanju iz leta 1995. Še najbliže je 
prišla serija X nemškega razvijalca Egosoft. 
Akoravno so dotične skupke kode nenehno 
pestile težave s prezapletenostjo, neprijaznim 
vmesnikom in nič kaj nedolžnimi hrošči, so s 
svojim brezkompromisnim sledenjem ideji 
odprtega in širnega vesolja uspeli privleči za- 
jetno gručo trdokožnih podpornikov. Ti so s 
predanostjo in bogastvom idej ter predlogov 
poglavitni razlog, da zeljejedi programerji sp- 
loh še vztrajajo pri svojem častihlepnem pro- 
jektu. Fanom se lahko zatorej več kot le del- 
no zahvalimo, da je police trgovin nedavno 
ugledal že tretji X s podnaslovom Reunion. 
Zares utopično bi bilo pričakovati, da se je X3 
bistveno oddaljil od recepta predhodnikov. In 
prav je tako, kajti sploh se nam ne kolca po 
še enem poneumljanju veličastne zasnove na 
račun približevanja nezahtevnim masam. Ne, 
X3 ostaja zvest svojim hardkorovskim koren- 
inam in se uvršča v elitno druščino naslovov, 
ki z vseobsežnostjo demolirajo meje zvrsti. 
Reunion sicer spada v branžo vesoljskih sim- 
ulacij, vendar je z večino stanovskih kolegov 
primerljiv približno toliko kot Gran Turismo z 
arkadami tipa NFS. Namen Egosoftovega 
prvaka namreč ni brzenje po medzvezdnih šir- 
javah in pinjau-pinjauanje zlobnogrdih vesolj- 
čkov, temveč predvsem posnemanje doživetij 
resničnega vesoljskega pilota v daljni prihod- 
nosti. Na voljo je celotna galaksija, ki jo tvori 
krepko prek sto brstečih sončnih sistemov, 
kjer življenje nemoteno poteka, četudi ste na 
drugem koncu karte. Tovarne nenehno proiz- 
vajajo sveže dobrote, trgovci v želji po za- 
služku spidirajo med osončji, pirati prežijo na 
lahke žrtve in se izogibajo roki zakona, večje 
frakcije diplomatsko ali čisto raketno-kon- 
kretno podjarmljajo svoje sosede ... Vaša na- 
loga v tem dinamičnem okolišu je preprosta: 
uspeti. X3 vas ne vodi za rokico, ne postavlja 
bebavih ciljev tipa 'odvrni invazijo pokvar- 
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NANA 


O Ladja ni samo prevozno / streljalno sredstvo. Nenehno jo boste 
nadgrajevali in izboljševali ter se čez čas gotovo navezali nanjo. 


EEKE 


e Že X2 je veljal za eno najlepših iger, kar še tolikanj bolj velja za 
X3. Skoda, da vtis kvarita neoptimiziranost in hroščavost. 


X3: Reunion 


jenih zelenokožcev' ali 'najdi mogočno orožje 
starodavne civilizacije', temveč motivacijo 
pušča v vaših rokah. Na voljo so skorajda vsi 
vzvodi, ki bi jih imeli, če bi dejansko prebivali 
v iksovem vesolju. Si želite postati slavni in 
ljubljeni borec za pravičnost? Uničujte pirate 
in druge nepridiprave, si s tem izboljšujte od- 
nose z uradnimi vladami in si zgradite floto 
najnaprednejših ter najsmrtonosnejših kri- 
žark. Vas mika druga stran zakona? Zalezujte 
bogate trgovce in se vzpenjajte po kruti hier- 
arhični lestvici izobčencev, dokler ne posta- 
nete dovolj močni, da se uprete vsej vojski 
nekega imperija. Ali vam diši gotovina in ver- 
jamete v gospodarsko premoč? lščite prof- 
itabilne trgovske poti in vlagajte v vedno ve- 
čje tovornjače ter zaščito, nakar zgradite mre- 
žo pravih vesoljskih postaj in tovarn, ki bo 
privlekla druge mešetarje. Bi radi izkoriščali 
materialna bogatstva galaksije? Rudarite po 
dragocenih sredicah asteroidov in brskajte po 
ostankih velikih bojišč. 

Razpon možnosti in temu namenjenih orodij 
je tako nič manj kot sapojemajoč. Egosoftov- 
ci so spackali na stotine različnih ladij vseh 
velikosti in namenov, od katerih nobena ne 
deluje prisiljeno. Dizajn plovil je tako premiš- 
ljen in dovršen, da bi lahko praktično kate- 
rokoli porabili za resen znanstvenofantastični 
film. A to je le vrh ledene gore različne op- 
reme, ki je na voljo. Ladje so, podobno kot v 
EVE Online, zgolj lupina, ki jo je treba napol- 
niti z namenskimi moduli. Kot bojevnik boste 
nenehno na preži za učinkovitejšimi pokalica- 
mi, energijskimi podsistemi in ščiti, medtem 
ko bodo rudarji hrepeneli po boljših vrtalnikih 
ter iskalnikih rude. Znanost opremljanja ladij 
nalogi primerno zatorej šteje vsaj toliko kot 
dejanska motorična sposobnost za kontrola- 
mi sedečega osebka. Podobno premeteni 
boste morali biti tudi pri postavljanju posto- 
jank in tovarn. X3 se lahko pohvali z dina- 
mičnim sistemom ponudbe in povpraševanja, 
zato je praktično nemogoče obogateti z ma- 
sovno proizvodnjo ene same dobrine (denimo 
energijskih celic, ki so bile ključ do zmage v 
X2). Tokrat se boste morali gospodarstveno 
naravnani piloti sprehoditi po galaksiji, pre- 
veriti povpraševanje in zastaviti pameten 
načrt širjenja. Nasploh so se Egosoftovci z 
enako vnemo posvetili vsem platem Reunio- 
na in izdavili čudovito uravnotežen naslov. Ne 
glede na to, za katero pot do prevlade se od- 
ločite, boste uživali v enakovredno dovršeni 
izkušnji, kar je nepričakovana in dobrodošla 
osvežitev. 

X3jeva silna vseobsežnost pa ima temno plat. 
Kot rečeno, motivacija za igranje ni ponujena 
na pladnju, temveč Egosoftovci upajo, da 
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kot je Descent Freespace. Kar pa nikakor ne pomeni, da je zanič! 


boste sami odkrili načine za uživanje v njihovem pes- 
kovniku. To je v popolnem nasprotju s trenutnimi tre- 
ndi špilavstva, ki stremijo k sveti preprostosti in hitri 
zadovoljitvi. Posledično ni odvečen sklep, da se bo 
Reunion ljubilo globje spoznavati le malokomu. Po eni 
strani je to razumljivo, saj je igra na začetku nič manj 
kot strašljiva. Ko se prvič znajdeš v kabini majhnega 
lovca, obkrožen z resnično trirazsežnim vesoljem in 


€ Razsežnost igre je sapo jema- 
joča. Ko kot muha krožiš okoli ve- 
ličastnih postaj, si nikakor ne 
predstavljaš, da jih boš nekoč tu- 
di sam gradil. 


brez jasnih navodil, kaj sploh po- 
četi, te prime, da bi vso stvar br- 
zinsko ugasnil in poiskal instanten 
užitek v Call of Duty 2. A to ni nič 
novega, saj so identične težave 
pestile vsak X doslej. Egosoftovci 
se tega zavedajo in so učno kri- 
vuljo skušali čimbolj sploščiti. Za 
začetek so zasnovali fabulo, ki jo 
je najbolje vzeti kot podaljšani tu- 
torial. X3 pač ni štorijalna umetni- 
ja in ta plat igre je nedvomno na- 
jslabša. Ohlapne misije z za lase 
privlečenimi cilji enostavno ne po- 
nujajo občutka vživitve, kaj šele 
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€ Zgodbovno ozadje bi moralo biti izpeljano bolje. X3 bi tedaj nedvomno privle- 


trohice čustvenega vzburjenja, medtem ko vtis dodat- 
no pokvarijo amaterske sekvence s kriminalnim 
glasovnim igranjem. Če se vam lušta vesoljska opera 
z veliko akcije tipa Wing Commander ali Freespace, 
lahko X3 mirno odmislite. Drugi veliki korak k pri- 
jaznosti do noobov je temeljita prenova vmesnika. Re- 
union podpira čuda igratorskih pripomočkov, vendar 
je najbolje nadzorljiv z navezo tipkovnice in miške. Po 
novem lahko ladjo namreč 
usmerjate s preprostimi 
dvokliki po vesolju, zaradi 
globokega drevesa meni- 
jev in podmenijev pa boste 
pokazatelj tako ali tako 
potrebovali. Pilotiranje plo- 
vil in boj sta zato bolj akci- 
jska in uživantska, čeprav 
čistih arkad po zabavnosti 
ne dosegata. Nemara je za 
to kriv napredni fizikalni 
model, ki bo orosil oko 
vsakemu ljubitelju realnos- 
ti. Karjole v X3 upoštevajo 
princip inercije, zato obču- 
tek med vožnjo nekoliko 
spominja na |-War 2. 

Še ena izpostavitve in hva- 
le vredna plat je grafični 
pogon. Po videzni napred- 


€ Najlepša lastnost Reuniona je sposobnost prostega odločanja. Se vam 
zdi pregovarjanje zapravljanje časa? Pošljite gromozansko floto, pa bo! 


kel še koga razen zagrizenih ljubiteljev vesoljske črnine. 


nosti je bil znan že X2 in Reunion le utrjuje vtis nad- 
moči. Egosoftovo vesolje je odeto v eno od najbolj na- 
prednih oblek ta hip, ki izkorišča sleherno dobroto Di- 
rectXa 9.0c. Ladje, postaje in planeti so odeti v sko- 
rajda fotorealistične teksture, prav vsak objekt je do- 
datno nagrbinčen in se, kjer je potrebno, hvali z real- 
ističnimi kovinskimi odsevi. Svetlobni učinki so fan- 
tastični in neverjetno izboljšajo občutek med bitkami. 
Pohvaliti je treba še oblikovno plat - X3 ni le napre- 
den, temveč presenetljivo raznolik in lep špil. Bogat- 
stvo ladijskih dizajnov sem že omenil, medtem ko 
postojanke in tovarne niti pod razno ne zaostajajo. Za- 
torej ne bodite presenečeni, če boste po skoku v nov 
sistem nekaj minut porabili le za razvajanje svojih 
okularjev. No, na žalost je grafična odličnost dvorezen 
meč, saj je X3 turbo zahtevna igra. Stvar se v gosteje 
poseljenih sistemih, kot je Argon Prime, zatika celo na 
najbolj navitih mlinčkih z grafikuljami zadnje gen- 
eracije. Težavo stopnjujejo hrošči, ki povzročajo do- 
daten upad števila sličic na sekundo in celo sesutja. 
Očitno je, da so X3 izdali prezgodaj, in čeravno ust- 
varjalci naspidirano kujejo popravke (kmalu bo izšla 
inačica 1,3), grenak priokus ostaja. 

Tem težavam navkljub sem mnenja, da je X3 redek in 
dragocen diamant. S stališča splošne publike, vajene 
lahkotnih akcijad, je nedvomno prezahteven, preveč 
obsežen in zgodbovno neprivlačen. Toda če se imate 
za ljubitelja vesoljskih prostranstev in želite dodobra 
preizkusiti igričarja v sebi, sploh ne premišljajte: zaka- 
dite se v najbližjo štacuno in z veseljem pljunite tistih 
deset tisočakov. Komaj dojemljiva razsežnost Reunio- 
na in paleta različnih igralnih pristopov zagotavljata, 
da ga boste igrali ne le ure ali dneve, temveč mesece. 


Trgovski mogul se spominja skromnih 


začetkov v razpadajoči ladjici. Nato si ležerno 
prižge med stegni devic svaljkano kubanko. 
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vesoljska prostranstva v vsej 
svoji veličastnosti v številni in 
enakovredni igralni pristopi v 
brezštevilnost ladij in opreme zanje v grafična 
vrhunskost v prezahtevnost za povprečnega 
igričarja % strojna požrešnost in hroščatost % 
amatersko izpeljana zgodbovna plat % 


Avtor / založnik: 
Prikolica: 


Egosoft / Deep Silver 
Natlačenka 146 


IGROVJE 


Gothic 2: 
Night of 
the Raven 


erjetno ni zagrizenega frpjaša, 
ki ni do obisti preigral drugega 
Gothica ali vsaj slišal slavos- 
pevov njemu v čast. Kako tu- 
di ne, saj je igra združevala številne 
čaščene pritikline frpjk, kot so zabavnost 
s preprostim bildanjem lika, prosto ra- 
ziskovanje sveta, obsežen repertoar raz- 
noterih kvestov in številna dobičkonosna 
opravila. Igra je takoj uspela in nič čud- 
nega ni, da so se pri nemški grupi Piran- 
ha Bytes odločili sklamfati uradni do- 
datek. Nemški različici so sledile razne 
lokalizacije, vendar angleške verzije ni in 
ni bilo na spregled. Par zanesenjakov je 
na lastno pest podnaslovilo švabsko 
verzijo razširitve, ki se je brž razpasla po 
spletu - a potem spet vse tiho je bilo. 
Največji ljubitelji so se sprijaznili z zelje- 
jedim žlobudranjem in podnapisi, medtem ko so ostali 
opustili vsakršno upanje na oficielno izdajo britiš 
lokalizacije. Toda! "Despair not, my fair gamer! | shall 
deliver thee from thy plight forthwith ... and line my 
pockets in the process." je lepega dne izjavil cekino- 
ljubi založnik ter ujel zadnji vlak pred Gothicom 3. In 
tako sta se kot streli z jasnega, z več kot dveletno za- 
mudo, v naših trgovinah sočasno pojavili angleška 
razširitev, Night of the Raven nazvana in tržena za ba- 
gatelnih 3900 tolarjev, ter zlata izdaja Gothica 2, op- 
lemenitena z dodatkom (za sedem tisočakov). 
Prvo, kar bodo stari mački ugotovili ob zagonu razšir- 
jene izdaje, je, da shranjeni položaji od prej ne deluje- 
jo. A nič za to, saj se vnovično igranje splača že za- 
voljo nove vsebine in bolj razumljive ter jasne zgodbe, 
ki odgovori na nekatera nerešena vprašanja, kot je na 


€ Če švohotnega maga hkrati naskočijo goreča beš- 
tija in dva kvazi inkovska kipa, tip nima za kumkvat. 


€ Gusarski kamp je grafično pusta, a vzdušno pristna lokacija, 
kjer rum in podoben špirit tečeta v potokih. 


primer izginotje vodnih magov. Že prvi sprehod do 
mesta te seznani z enim osebkom iz enice in enim no- 
vincem, ki kasneje igra pomembno vlogo. Če se želiš 
kar najhitreje dokopati do nove vsebine, moraš posta- 
ti član ene od treh skupin, paladinom predati Xar- 
dasovo poročilo in za vodne mage opraviti nekaj no- 
vih nalog, kot sta odkritje tihotapcev orožja ter združi- 
tev štirih delov magičnega prstana. Dotični okrasni 
nakit namreč odpre portal, ki vodi v sicer nedostopno 
ozemlje Jharkendar na severovzhodu otoka. Tu se 
srečaš s sprtima stranema, pirati in razbojniki; po pri- 
stopu k gusarjem vohuniš pri konkurenci, sočasno pa 
za mage razkrivaš uganko izginotja starodavnega 
ljudstva. Da ne bi izdal preveč, naj ti zaupam le še to, 
da se ti novi svet splača raziskati ob prvi priliki, se 
pravi v drugem poglavju. Nagrada za končanje do- 
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O Tokrat se srečaš s celotno zasedbo vodnih magov, 
ki so prej, razen Vatrasa, izginili neznanokam. 


60 Na novem ozemlju se srečamo z nabildanimi različicami ob- 
stoječe favne, kot so tile nojevski mrhovinarji. 


datne zagonetke je silen artefakt, ki ti olajša opravl- 
janje sedaj precej oteženega poslanstva. 

Res je - igralska izkušnja je zahtevnejša v številnih 
pogledih in pri razvoju junaka ne dopušča napak, 
zaradi česar bodo Krokarja začetniki često prekleli. 
Čeprav je s trenerji statistike sedaj moč nadgraditi do 
200 pik, se število razvojnih točk, potrebnih za rast 
heroja, vztrajno zvišuje. Vsakih trideset točk v moči, 
gibčnosti ali mani se cena nadgrajevanja zviša za eno 
razvojno piko, nakar se pri 120 cena ustavi pri petih 
pikah za eno točko rasti v določeni spretnosti. Kratko 
spet potegne mag, ki je deležen največjih omejitev in 
še vedno prejema le en krog magije na poglavje. 
Nadalje so razvijalci razpolovili vse bonuse, ki jih pre- 
jmemo od posebnih napitkov za trajni dvig statistik, 
ter za polovico zmanjšali dobiček od prodaje na- 
grabljene krame. Umetna pamet je napredovala, saj 
so neigralčevi liki bolj vešči v pariranju udarcem in 
njih zadajanju. Zato so ti sčasoma na voljo bridkejša 
hladna orožja in bolj uničujoči uroki, ki pri klanju okoli 
ducata novih kanalj pridejo še kako prav. Lahko se 
učiš še jezika starodavnih, ki dopušča branje klinopi- 
sov za izboljšanje spretnosti, ali uriš iskalno lučko, ki 
namesto tebe vohlja za koristnimi predmeti. 

Grafični pogon je ostarel, a optimiziran in sposoben 
prikazati nov učinek, svetleči sij okoli magičnih pred- 
metov. No, bolj kot ostarela zunanjost pri tej v celoti 
govorjeni izkušnji moti, da tekst bere ubožnega pol 
ducata govorcev. Takisto je nerodno, da se tempo do- 
gajanja, tako kot v obeh delih doslej, po slabi tretjini 
močno upočasni in vse sloni le še na neprestani akci- 
ji. Srčno upam, da tretji del ne bo trpel za temi sin- 
dromi, saj bo tam svet neprimerno večji in bi tovrstni 
spodrsljaji skazili siceršnjo kakovost serije. A napa- 
kam navkljub razširitev Night of the Raven drugo got- 
sko izkušnjo napravi še privlačnejšo, čeravno do ze- 
lencev skrajno neprijazno. 


"Thou art forgiven!" obelodani in Pi- 


ranhinim ugrizom odpusti dve leti nategovanj. 
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Gothic je pač klasika w dopol- 
njena štorija, ki bolj sovpada z 
enico v domiselni dodatni kves- 
ti močnejša orožja, izboljšana pamet, novi 
sovragi v res nizka cena w težavna za začet- 
nike % premalo govorcev % kmalu prevelik 
poudarek na akciji % 


Avtor / založnik: Piranha Bytes / JoWood 


januar 2006 


Prince of Persia: 
The Two Thrones (J149, 84) 


Tale mini pomagalnik ti bo priskočil na pomoč pri delih, ki znajo 
biti ultra kočljivi. Kako premagati vsako polico, izboklino in grdav- 
žko, nima smisla pisati, vsekakor pa obstaja par področij, kjer se 
ti zna ustaviti ali ki jih ne boš našel. 


Prvi šef: Klompa (The Arena) 

Je velik in brez spodnje čeljusti, ma ga ne moreš sfalit. Ne navali 
nanj, temveč poišči rampo, s katere lahko odskakljaš na njegovo 
višino. S bruna skoči nanj in trodelno speed killaj enega od nje- 
govih učev. Ko se znajdeš na tleh, poišči drugo rampo (zopet, ne 
moreš sfalit) in ponovi postopek. Ampak orjak postane nevaren 
šele zdaj. Navpičnemu zamahu z mečem, ki je kojci smrtonosen, 
se izogneš z rolanjem levo in desno. Brca sama po sebi ni nevar- 
na, vendar te lahko nato komot ubije z mečem, zato pazi. Takisto 
nista nedolžna gaženje in mahanje s sabljetino. Najbolje je, da 
krožiš okrog njega, tako da ti kaže rit, in ga režeš po nogah. Ko mu 
boš dovolj poškodoval nogi, bo padel na kolena, nakar sledi zad- 
nji speed kil. 


Mešefinja: Mahasti (The Brothel) 

Zoprna babura, ampak jo bomo že. Najprej jo tepi, kakor veš in 
znaš, a pazi, saj zna dobro blokirati. Poberi ji nekaj zdravja in pad- 
la bosta v prerivanje z rezili, tako kot v Warrior Within. Z drkanjem 
knofa jo premagaj in nadaljuj z bojem, dokler se to ne zgodi zno- 
va. V drugo je ne boš mogel prekositi, a zato se boš spremenil v 


Temnega princa. Mvahaha. Premlati jo ko psico, toda zdaj bo za- 
čela bežati. Akrobatsko se ji približaj po eni ali drugi strani (dobro 
je izbrati tisto s sovražnikom, da si obnoviš Peske časa), ko prideš 
na ploščad z njo, pa upočasni potek časa (Time Slow). To počni, 
dokler ji ne zmanjka moči. Premagaj jo še v prerivanju z rezili, da 
naposled crkne. 


Medšef: rastlinski velikan (City Gardens) 

Pač ogromen trol, obrasel z lianami. Obkroži ga in ga reži po no- 
gah. Ko klecne, se povzpni nanj. Zdaj ga moraš usmerjati med 
brezglavim norenjem. Ni problem, težava bi znala biti v tem, da ne 
veš, da moraš to početi :). 


Prva velika puzla: The Royal Workshop 

Prostor je velik in na nasprotnem koncu je ogromen kip tvojega fo- 
tra. Treba ga je spraviti do vrat, ki so za tabo, in ga obrniti s kam- 
nito ploščo naprej, tako da jih bo ob naslednjem pomiku naprej 
razbil. Kip premikaš in obračaš z mehanizmoma pri vzvodih, ki sta 
na sredini, a vsak na svoji strani prostora. Seveda nista na tleh, za- 
to je najprej treba priti do njiju. Odskočni kamen je lesen steber na 
desni strani, približno na sredini dvorane, po katerem stečeš gor. Z 
malo akrobatenja prideš do prvega mehanizma, ki kip premika gor 
in dol, če vanj zapičiš nož, medtem ko lojtra ter nadhod vodita do 
drugega vzvoda. Pomembna je še smer premikanja oziroma obra- 


čanja kipa, ki jo kaže puščica nad vzvodom. To spreminjaš s pre- 
mikanjem vzvoda. 

Rešitev puzle? Najprej pojdi k mehanizmu, ki premika kip naprej 
ali nazaj (puščica levo - desno; oni drugi ima krožno puščico), in 
ga zabodi, da se kip premakne. Pojdi k drugemu mehanizmu in ga 
zabodi, da obrneš kip. To ponovi, da bo kip zarotiran za pol kroga. 
Vrni se k drugemu mehanizmu in ga zabodi, da se kip premakne 
navzdol po prostoru. To ponovi. Obrni kip z drugim mehanizmom. 
Zdaj pojdi k drugemu mehanizmu in potisni vzvod, da se bo 
puščica zamenjala. Zabodi mehanizem, da se kip premakne nazaj. 
Zabodi mehanizem za obračanje kipa. Zdaj bo kip zopet obrnjen 
naprej. (Drugače bakla ne bi šla mimo onega trama.) Pojdi nazaj 
k drugemu mehanizmu, potisni vzvod in zabodi mehanizem. Vrni 
se k drugemu mehanizmu in ga zabodi. Kip se bo obrnil na desno. 
Ponovi vajo pri drugem mehanizmu. Pojdi k mehanizmu za 
obračanje in potisni vzvod, nato zabodi mehanizem. Nazadnje se 
vrni k mehanizmu za premikanje in ga zabodi. Vrata krc! 


Medšefa: Sekirko 8 Mečevalko (The King's Road) 
Ja, eden ima sekiro in drugi meč. Okrog pa je ogenj. Modela se 
zdita neranljiva - kaj storiti? Fintoforo: napadaj Mečevalka, da 
Sekirko znori in izvede mega naskok s tomahavkom. Ko to stori, 
se izmakni. Zdaj ga lahko tepeš, vendar pazi, saj ga bo Mečevalko 
branil. Ponavljaj vajo, dokler ne dobiš iztočnice za speed kill. Na- 
daljuj postopek in sčasoma se ti bo ponudila še ena iztočnica. Izko- 
risti jo in to je to. Farah carica! 


Druga velika puzla: The Structure's Mind 

Si v prostoru, kjer so trije vzvodi in več ploščadi, na desni za or- 
jaškim prepadom čaka Farah, v sredini sobane pa je mreža, pod 
katero se iz treh cevi steka voda. Najprej se orientirajmo: stopi na 
sredino prostora, tako da imaš prepad in Farah za sabo. Vzvod, ki 
je pred tabo, imenujmo 'sprednji vzvod', onega na levi 'levi vzvod' 
in onega na desni 'desni vzvod'. Stopi najprvo k sprednjemu vzvo- 
du in ga enkrat premakni. Ploščad se bo dvignila. Vrni se na tla in 
naredi isto z desnim vzvodom, nato pa še z levim vzvodom. Vrni se 
na tla in stopi tja, kjer je bil desni vzvod. Steci po zidu do stebra. 


Splezaj gor do tretjega robu, obrni se in skoči na železno platfor- 
mo, s te pa do desnega vzvoda. Enkrat ga obrni, da se dvigne. Ste- 
ci po desnem zidu do stebra, odmajaj se na levo stran, spusti se 
(mislim, da dvakrat) in skoči na železno ploščad, od tam pa k 
sprednjemu vzvodu. Potisni ga, da se dvigne. Obrni se levo in po- 
novi vajo, da prideš do levega vzvoda. Potisni ga, da se dvigne, in 
čez prepad se bo postavil most. 


Končni šef: vezir (The Terrace) 

V prvem delu spopada zlati vezir čveka in te hoče žvajzniti s svoji- 
ma, em, kleščama. Ko zamahne z obema, se zvali levo ali desno, 
nakar udari najprej mečem ter nato v kombinacijo z bodalom ali 
mečem. Ko te blokira, blokiraj še ti, kajti najverjetneje bo udaril z 
ene ali druge strani. Ko ubraniš ta napad, nadaljuj s zamahovan- 
jem (če kombo začneš z bodalom, ga verjetno ne boš dosegel, za- 
to je boljša izbira meč). Ko ga boš dovolj poškodoval, se bo vezir 
oddaljil in ti vrgel v glavo en steber, ki se mu kakopak izmakni. Po- 
tem se bo približal in nadaljeval z žokanjem - ti pa tudi. Sledila 
bosta dva proti tebi frčeča stebra in kasneje trije. Tepi ga na preiz- 
kušeni način, dokler ne preideš v drugi del šefovske bitke. 

Tu bo vezir zrušil del prizorišča, nakar bodo po areni jeli krožiti ve- 
liki kosi obzidja. Približaj se vezirju (pazi na kamne, ker poberejo 
veliko energije, medtem ko njegovi pljunki niti ne - te pa lahko do- 
volj onesposobijo, da fašeš v glavo skalo), za njim steci gor po ste- 
bru ter takoj pritisni knof za speed kill. To ponovi trikrat, da mu 
odrežeš obe krili in ga zabodeš v prsi. 

Zdaj bo vezir orenk porušil prizorišče in se umaknil v višave, od 
koder te bo pljuval s svojimi peščenimi bziki. Razglej se, kje je pr- 
va v zraku viseča platforma, in se od zidu odrini nanjo. Pot naprej 
je logična, pazi le na pljunke, ki te lahko zmotijo sredi skoka ali pri 
visenju na robu ploščadi, kar pomeni, da boš padel in se ubil. Ra- 
je počakaj na pljunek nekje na varnem na platformi, saj te poško- 
duje le malo. Od prej je dobro prihraniti čimveč peščenih prevrtl- 


jajev časa. Na vrhu stopi na poličko in skoči proti vezirju. Ko bo- 
dalo zažari, stisni gumb za speed kill. 


Sam svoj sovražnik: Temni princ (The Mental Realm) 
Tu ni težav, razen pri skoraj zadnji ploščadi, ko skočiš na hecno 
platformo, ki skorajda tvori kocko, v sredini pa je svetleče se kvazi 
drevo. Skočiti moraš nazaj na prejšnjo ploščad in potem nazaj, da 
se platforma podaljša. Ja, včasih se je treba vrniti, da lahko greš 
dalje ... 

Na koncu lahko Temne prince tepeš po mili volji, toda alterna- 
tivnega konca ne boš dočakal. Steci zato v svetlobo, premišljaj o 
pravem sporočilu igre in si oglej odklepabilnosti, zlasti prvi 
filnček, ki je smešen za crknit. Aja, in ne prezri sporočila na nje- 
govem koncu. Vidiš, da sem imel v vrstici nad oceno v opisu prav? 


Nadgradnje življenjske črte 
- prva nadgradnja: The Sewers, potem ko piješ iz prvega vodn- 
jačka življenja (snemanje pozicije) in se iz Temnega princa spre- 
meniš nazaj v navadnega, pojdi naprej po hodniku in odpri vrata. 
Na desni je niz pasti in vodnjaček za prvo nadgradnjo. 

- druga nadgradnja: The Lower City Rooftops. Pred hodnikom, ki 
vodi do prvega šefa (Klombe), je v tleh stikalo, ki odpira dvoje 
vrat. Ena vodijo do šefa, druga do nadgradnje. 

- tretja nadgradnja: The Temple. Ko se iz Temnega princa spre- 


zi 


meniš v navadnega, splezaj gor po stolpu, kjer ti je vezir skliznil, 
dokler ne dosežeš tretje poličke. Tu se odmajaj na desno in videl 
boš luknjo. Dosezi jo in pojdi skoznjo. Nadaljuj pot do vodnjaka. 

- četrta nadgradnja: The Canal. Potem ko opraviš z ovijalkastim 
velikanom in pri vodnjaku spiješ požirek, se obrni okrog in se sko- 
tali skozi nizki prehod. 


- peta nadgradnja: The Palace Entrance. V sobani z dvigalom 
plezaj, dokler ne dosežeš druge ročice. Obrni se deno in skoči čez 
ograjo. Skoči levo in se zabodi v ploščo, nato gor na naslednjo in 
še na tretjo. Aktiviraj upočasnitev časa, skoči z desnega zidu gor 
na stikalo v zidu, spusti se dol in zabodi v srednjo ploščo. Skoči na 
desno in steci skozi zdaj odprta vrata. 

- šesta nadgradnja: The Middle Tower. Ko dosežeš veliko leseno 
ploščad, se bo pogled postavil tako, da bo razkril luknjo pod njo. 
Doseči jo je mala malica. 


Kode 

- skrivno orožje, ropotuljica: končaj igro na lahki stopnji. V novi 
partiji potegni bodalo, v drugi roki pa ne imej ničesar. Pavziraj in 
pritisni levo, levo, desno, desno, gor, dol, dol, gor, gor, dol. 

- skrivno orožje, telefon: končaj igro na srednji stopnji. V novi parti- 
ji potegni bodalo, v drugi roki pa ne imej ničesar. Pavziraj in pritis- 
ni desno, levo, desno, levo, dol, dol, gor, gor, gor, dol, gor, gor, 
dol, dol. 

- skrivno orožje, mečarica: končaj igro na težki stopnji. V novi par- 
tiji potegni bodalo, v drugi roki pa ne imej ničesar. Pavziraj in pri- 
tisni gor, dol, gor, dol, levo, desno, levo, desno, gor, dol, gor, dol. 
- skrivno orožje, motorka: potegni bodalo, v drugi roki ne imej 
ničesar in stisni gor, gor, dol, dol, levo, desno, levo, desno, gor, 
dol, gor, dol. Sneti 


Grand Theft Auto: 
San Andreas (J144, 83) 


Ker bi kompletna rešitev zasedla četrt Jokerja, so navedene le bolj 
komplicirane oziroma ključne naloge. Ostale so v bistvu samo- 
umevne in odvisne od spretnosti ter vztrajnosti. 


1. Los Santos 

BS - OG Loc 

Ko poberete OG Loca, ga odpeljite na zahtevano lokacijo. Stopite 
do vrat in po sekvenci zasledujte Freddyja, dokler se ne ustavi. Ob 
sebi bo imel par kompanjerov, ki bodo streljali na vas. Ne zmenite 
se zanje, raje fentajte Freddyja. 


BS - Running Dog 

Peljite Smoka do zahtevane lokacije. Zasledujte drugega hispan- 
jih zasledujte in jih ovirajte, tako da se bo hispanjero spravil ven iz 
avta, nakar ga umrite. Lahko pa tudi iz svojega avta demolirate nji- 
hovega. 


BS - Wrong Side of the Tracks 

Peljite Smoka na železniško postajo. Polastite se krosovca, nakar 
zasledujte madrfakerje. Vozite vzporedno z lokomotivo na desni 
strani praznega (desnega) pasu železniške proge. Le tako bo 
Smoke lahko ciljal sovrage. 


S - Drive-by 

Posla se lahko lotite na dva načina. Ko se približate skupini Bal- 
lasovcev, lahko iz primerne razdalje počasi rotirate z avtomobilom 
okoli tarč in streljate nanje z uporabo tipk za pogled v levo ali 
desno v avtomobilu. Lahko pa zgazite Ballasovce in streljanje pre- 
pustite sodelavcem. Pri tej taktiki pazite, da ste hitri in da so Bal- 
lasovci, medtem ko jih gazite, na bolj odprtem prostoru, ne za 
kakim zidom. 


S - Cesar Vialpando 

Peljite se do avtomehanika, ki vam da lowriderja. Za zmago na tek- 
movanju vam ga ni treba pimpati. Pri poskakovanju je treba pazi- 
ti le, da odreagirate, ko je puščica docela ali skoraj v krogu, sicer 
boste prepozni ali prehitri. Kontrole za muvanje z lowriderjem so 
pod vehicle controls na special ctrl left, right, up in down. 


OG - Life's a Beach 

Pojdite na plaža-party, govorite z didejko, odgovorite pritrdilno na 
njeni vprašanji, nakar vam bo zavrtela muziku za ples. Ko opravite 
z good ali perfect, sledite didejki in ukradite njen kombi. Na begu 
vam, kljub počasnosti tega vozila, ni treba divjati ko tele. 


R - Catalyst 

Lokomotivi se približajte z zahodne strani. Vagose in nato Bal- 
lasovce, ki uletijo, bodisi zgazite, bodisi postreljajte. Raje ne hodite 
na vagon. 


R - Robbing Unele Sam 

Zapeljite se do skladišča narodne garde. Preplezajte zid. Eliminira- 
jte stražarja pri vhodu in ostala dva v bližini. Ustrelite v digitalno 
ključavnico pri vratih in se postavite k skladišču, pri katerem Ry- 
der parkira. Ustrelite v skladiščno ključavnico in ubijte oba vojaka. 
Sedite v viličar, uporabljajte tipke za special ctrl up in special ctrl 
down za premikanje vilic in naložite kamion. Če se boste ukvarjali 
samo z nalaganjem, vam bodo Ryderja ubili, zato pri vsakem 
drugem naloženem zaboju pobijte vojake in se vrnite k viličarju. Če 
vam zabojev zmanjka (v skladišču so le štirje), jih je zunaj še več. 
Ko opravite, sedite v kamion in spizdite do zahtevane lokacije. 


C - Burning Desire 

Pojdite najprej po molotovke, nato pa kurit. Bajta ima pet oken 
(označena so z rdečimi stožci): dve spredaj ob cesti in tri zadaj na 
dvorišču. Vanje je treba zaliičati molotovke, tako da šipa poči. Na- 
jprej pojdite za hišo na dvorišče, kjer opravite z vagosom. Ko zde- 
molirate dvoriščna okna, ukradite avtomobil in pregazite vagose, 
ki stražijo spredaj. Ko so mrtvi, uničite ostali okni. Nato pojdite v 
bajto in najdite aparat, s katerim pogasite plamene, ki so vam na 
poti. Nekaj časa traja, da plamen ugasne, zato naj vas ne skrbi, 
češ, da ne deluje. Najdite stopnice, ki vodijo gor, in pogasite pla- 
men, ki je pred vrati sobe, kjer je bejba. Vrnite se po isti poti. 


C - Gray Imports 

Komot napadite skozi glavni vhod. Eden od viličarjev prevaža 
sode, ki lahko eksplodirajo. Zato ga ne eliminirajte, ko bo poleg 
vas, ampak na primerni razdalji ciljajte v sode. Ko opravite z bijo- 
čez zunaj skladišča (dva viličarja, par pešakov), ustrelite v klju- 
čavnico poleg vrat in se lotite Ballasovcev v njem. Streljanje po 


skladišču vas bo vodilo do stopnic v pisarno. Ubijte oba Ballasov- 
ca v pisarni, zunaj so še trije na tleh, en pa nekaj palamudi na kon- 
tejnerjih. Bodite pozorni na rdeč kvadratek na zemljevidku, saj to 
je Rus, ki ga je treba zasledovati. Polastite se motorja pred skla- 
diščem in oddrvite za njim. Prasec bo zapeljal v kanal, zato se ne 
zmedite, če kvadratek ni na cesti. Ko ga dohitite, streljajte v nje- 
govo makino, da naredi bum. 


S - Reuniting the Families 

Po sekvenci uletite v zgradbo (vhod pri rumenem stožcu), pojdite 
gor po stopnicah in na poti pucajte SWAT-milicajce. Ko pridete do 
vrat, kjer piše EXIT, poiščite Sweeta v eni od sob, mimo katerih ste 
šli prej. Sledite Sweetu in prišli boste na streho, kjer bo treba 
razčefukat helikopter. Rešite se najprej swatovcev na zrakomlatu, 
šele nato streljajte v rotor. Ko ga sesujete, sledite Sweetu. Po 
sekvenci streljajte na avte, ki so najbliže. Če se kak modri angel 
znajde na avtu, ga brž spravite dol. 


S - The Green Sabre 

Preden se lotite dela, vas bo po telefonu poklical Cesar in gnjavil, 
češ da je nekaj nujnega. Pojdite do lokacije, sedite v belo bravuro, 
parkirano v bližini in glejte sekvenco. Peljite do lokacije, kjer Sweet 
bije težko bitko, in napad začnite kakih dvajset metrov od spopa- 
da. Urno fentavajte Ballasovce in končali boste prvo karto. Zdaj 
lahko greste v San Fierro. 


2. San Fierro 

P - Body Harvest 

Na označeni lokaciji je treba ukrasti kombajn. Na farmi do njega 
peljite hitro, saj bodo kmetavzarji streljali na vas. Ne ukvarjajte se 
z njimi, temveč samo pičite na kombajn. Ko se ga polastite, zgazite 
vse in peljite proti jugu do farme, ki je označena na karti. 


C - Against all Odds 

S Catalino se odpeljite do najbližjega zaselka na severozahodu. Na 
vrata dajte eksploziv, odmaknite se, izberite sprožilnik in naredite 
badabum. Ponovite destrukcijsko početje, tokrat s sefom, ki je za 
vrati. Medtem ko vas lovi policija, si v najbližjem Pay 'n' Spray pre- 
barvajte vozilo. 


CV - Wu Zi Mu 
Na lokacijo CV se pripeljite z jakim športnim avtom, saj bo treba 
dirkati. Najenostavnejše je, da pri Catalini (C) vzamite buffala. 


P - Are You Going to San Fierro? 

Hitro, a previdno požigajte gandžo, da se ne zakurite. Relaksirajte 
se in na helikopter streljajte, ko bo pri miru. Nato peljite v San Fier- 
ro. Pazite, da v megli ne zapeljete v vodo! 


CJ - 555 We Tip 

Ko se pripeljete do zahtevane lokacije, zasledujte označeni avto- 
mobil, ki se bo odpeljal v kletno garažo. Tam se zaletavajte vanj, 
dokler voznik ne izstopi. Zgazite ga in mu vzemite uniformo. Poj- 
dite na označeno mesto in si zapomnite avtomobil v sekvenci. Ko 
se bo pripeljal pred hotel, sedite vanj še preden sede vanj kdo drug 
in ga odpeljite v vašo garažo, nato pa nazaj do hotelske garaže. 
Avto mora ostati nepoškodovan! 


CJ - Deconstruction 
Polastite se buldožerja, ki ga vozi eden od delavcev, z njim uničite 
označene hiške, pri tem pa pazite, da ne zadanete sode ob hiškah. 
Potisnite še sekret v jamo na gradbišču, nato vzemite kamion za 
polaganje asfalta in ga parkirajte pred jamo, tako da bo mešalo 
obrnjeno proti jami. 


Loco - Jizzy 

Prvo kurbo odložite na zahtevani lokaciji, nato pojdite ubit konku- 
renčnega zvodnika. Barabi, ki pretepata kurbo vašega šefa ne 
povozite, ampak raje ustrelite, da ne zgazite kurbe. Iz svojega vozi- 
la demolirajte najprvo SUV, nato še limuzino. 


Loco - T-Bone Mendez 

Pojdite do lokacije, kjer kradejo kombi. Zasledujte motoriste. Ko se 
s svojim motorjem dotaknete sovražnega, tiščite tipko za sec- 
ondary fire, da sunete paket. Lahko pa motoriste preprosto de- 
molirate z UZl-jem, nakar poberete paket. 


Loco - Mike Toreno 

Sledite spremembam lokacij na minikarti in ko boste na letališču, 
se odpeljite proti severnemu koncu pristajalne steze. Peljite vz- 
poredno z kombijem, tako da bodo lahko sodelavci streljali nanj. 
Ko bodo sovragi izstopili, jih postreljajte. Uničite kombi, najbolje s 
strelom v rezervoar (ko pobijete vse kanalje, skočite iz limuzine in 
poberite orožje, če ga nimate), odpeljite avto na barvanje in nato 
kolege domov. 


Z - Air Raid 

Te misije se lahko lotite potem, ko kupite posestvo, kjer ima Zero 
trgovino. Nato še enkrat stopite na lokacijo Z. Ko sesuvate 
aviončke, bodite pozorni na radar. Streljajte le na tiste, ki so vam 
najbolj blizu, saj jih bo zelo veliko. 


Z - New Model Army 

S helikopterjem je treba čistiti pot vozilcu, tako da pride do konca. 
Treba se bo spopasti s tremi vrstami ovir: sodi, mosti in tanki. S 
sodi opravite tako, da poletite nadnje, jih poberete (levi klik) in jih 
nekam odvržete. Da naredite most, morate pobrati eno od desk v 
bazi in jih položiti na tla, kjer je treba. Tanke pa je treba uničiti, in 
sicer z bombami, ki jih takisto poberete v bazi. 


C - Snail Trail 

Poberite puško in z motociklom sledite vlaku. Ne približujte se os- 
ebi, ki jo zasledujete. Počakajte, da zunaj sede v avto, sunite svo- 
jega in previdno polzite za njo. Ko parkira na koncu pomola, us- 
trelite oba. 


Triads - Ice Cold Killa 

Ker vas stražar ne spusti v Jizzyjev bordel, boste morali skozi okno 
na strehi. Poleg mosta so zidarske deske. Povzpnite se po njih nad 
bordel, nato skočite na streho in stopite do označenega okna. 
Prišunjajte se do Jizzyja. Po sekvenci pobijte njegove pajdaše in 
pojdite k vratom. Ukradite limuzino, iz nje zdemolirajte njegov 
pimpmobil in nato še njega. 


Triads - Pier 69 

Potem ko snajpirate lopove na strehi, pojdite do označene lokaci- 
je, kjer ubijete T-Bona. Po sekvenci skočite za Ryderjem v vodo in 
hitro plavajte za njim. Polastite se čolna. Med zasledovanjem se 
postavite bočno ob Ryderja in nažigajte. 


Woozie - Amphibious Assault 

Da lahko začnete to misijo, morate dovolj nadgraditi svoj lung ca- 
pacity. To storite tako, da se greste nekam potapljat. Ko se pota- 
pljate (potop - levi klik), plavajte pod vodo tako dolgo, dokler vam 
ne zmanjka sape. Zadevo ponavljajte, dokler vam ne javi, da je 
lung capacity nadgrajen. V sami misiji najprej zaplavajte pod ska- 
lo in skozi kroge. Ko priplavate na površje, se ne potapljajte več, 


da bi se umaknili strelom, temveč kravlajte (shift 4 up) proti 
tankerju. Enemu od Vietnamcev vzamite ostrostrelko, da pobijete 
posadko patruljnih čolnov, Na tankerju fentajte posadko in dajte 
napravo na zahtevano mesto. 


Triads - Yay Ka-boom-boom 

Krepajte sovrage, ki stražijo pred vhodnimi vrati, nato se zapeljite 
z avtomobilom v laboratorij. Hitro šibajte ven in postreljajte, kar je 
še živega. Vzamite avto, ki je označen na minikarti, in se zapeljite 
čez porušeno streho, ki naj vam rabi kot skakalnica. 


3. Las Venturas 
? - Highjack 
Približajte se tovornjaku z leve strani ob kabini, da se spodaj izpiše 


'hold this position'. Držite to pozicijo, dokler Cesar ne skoči nanj. 
Ko tovornjak ustavi, sedite vanj in ga odpeljite do svoje garaže. 


T - Interdiction 

Odpeljite se do lokacije, kjer si izberite vozilo, potem ko poberete 
rakete. Peljite do naslednje lokacije. Sovražne helikopterje sesu- 
vate tako, da vanje izstrelite raketo, ko so pri miru. Pazite, da ne 
sesujete zavezniškega helikopterja! 

S (na letališču) - Learning to Fly 

Oglejte si animacijo, ki vam pokaže, kaj morate narediti v 
posamezni misiji. 


Letalo: vzletite tako, da tiščite plin (accelerate), dokler se rep ne 
dvigne. Tedaj pritisnite tipko za steer back / up, da dvignete avion. 
Ko boste v luftu, pritisnite tipko za sub-mission, da pospravite 
kolesa. Če se boste preveč dvignili, se spustite s steer forward / 


down. V ovinek letite tako, da uporabljate smerne tipke left in right 
skupaj s steer back / up. Pristanete tako, da se spustite tik nad 
letališče, iztegnete kolesa, malo znižate hitrost, dvignete kljun leta- 
la (steer back / up) in nato do konca znižate hitrost. Pri vožnji z 
letalom na tleh uporabljajte tipki za look left in look right. Kadar 
delate misijo s sodčkom (barrel roll), se med prvo in drugo 
krožnico zavrtite le enkrat. 


Helikopter: vzletite z accelerate, spustite se z brake / reverse. 
Naprej letite, tako da dvignete rep s tapkanjem po steer forward / 
down in hkratnim tiščanjem accelerate. Rikverc pa greste s steer 
back / up 4 brake / reverse. Rakete so na fire, mitraljez je na sec- 
ondary fire. Pri drugi misiji uničite avtočka z jurišanjem nanju, saj 
se bosta v tem primeru upočasnila. 


Padalo: tiščite spočetka forward, dokler vam špil ne naroči, da ak- 
tivirajte padalo. Če boste noge dvignili, se boste med padanjem 
pomikali malo bolj naprej. Uporabite to, ko ste že blizu tarče. 


Air Yard - N.O.E. 

Letite nizko, tako da vas radar ne zazna. Ko je graf desno zgoraj 
napolnjen, vas vidijo na radarju. Če vam je na poti kak hrib, ga ne 
preletite, temveč ga zaobidite in nato preusmerite letalo v pravo 
smer. Pod most vam ni treba zapeljati, temveč letite tik nad njim. 
Lahko pa, če ste l33t. Pazite na drevesa in drogove. Preletite skozi 
krožnico, nato zopet pristanite na svojem letališču. 


Air Yard - Stowaway 

Dohitite rep letala diagonalno z desne strani, tako da vas ne 
zadanejo sodi. Ko ste na letalu, se sodom izmikajte, tako da izko- 
ristite trenutek, da se pomaknete navzgor v nezapolnjene prostore 
med tovorom. Tam vas čakajo agantje. Ne streljajte jih, temveč jih 
premikastite s pestmi ali hladnim orožjem. Zadnjemu vzamite 
padalo, naštimajte eksploziv in se vrzite iz letala. 


Air Yard - Black Project 

Imejte veliko nabojev za ostrostrelko, preden se lotite misije. Po- 
magajte si z termičnimi očalami. Skozi odprtino v ograji ustrelite 
najbližjega vojaka, nato vstopite v bazo in poberite oklep. Povzp- 
nite se na vrh najbližjega stolpa in z ostrostrelko hitro postreljajte 
vse, kar je moč dobiti na muho. Pojdite do zahtevane lokacije in 
vstopite skozi jašek. Preiščite prostor, če vam bo primanjkovalo 
oklepa. Najdite lokacijo za izklop SAM-raket, nato kartico za Black 
Project. Pojdite do projekta. Obdržite očala za nočno gledanje. 


kir Yard - Green Goo 

Najprej postreljajte večino soldatov na vagonih. Streljajte v zaboje, 
saj je v enem od njih green goo, ki ga morate pobrati in odnesti na 
letališče. Letenje z raketnim nahrbtnikom ni tako zafkrnjeno, kot se 
zdi. 


Mafia - Freefall 
Letite proti označeni lokaciji in se držite maksimalne velikosti prve- 
ga grafa za višino. Ko se pojavi letalo, se takoj preusmerite tja, 


kamor leti. Pomagajte si s tipkama za steer forward / up in steer 
backward / down, da se laže usmerite proti rdečemu krogu, ki ga 
je treba dohiteti. Čimmanj uporabljajte levo in desno, saj vas 
upočasnjujeta. Ko ste v letalu, postreljajte ljudeke in ga parkirajte 
v Las Venturasu. 


C - Misappropriation 

Odvozikajte se do pueblovske vasice in se ji približajte s svoje leve 
strani, tako da vas opazijo. Ko bo tarča šla v helikopter, ignorira- 
jte sovrage, vzamite drug helikopter, hitro vzletite in ji sledite do 
Las Venturasa. Parkirajte helikopter zraven stavbe, na kateri je 
tarča pristala, nato čakajte na trenutek, ko se bo tarča na mini kar- 
ti začela premikati po cesti. Sledite ji. Preden pridete v spodnjo 
etažo garaže, izstopite iz avta in zakoljite vsebino spodnje etaže s 
tarčo vred. Poberite kovček, 


Triads Casino - A Home in the Hills 

Takoj po skoku iz letala aktivirajte padalo in pristanite na strehi 
Madd Doggove bajte. Streljajte Vagose in se potrudite, da ostanete 
pri zdravju. Ko vam špil sporoči, pojdite v bajto. Premikajte se pro- 
ti lokaciji, označeni na mini karti, in spotoma pobijajte zlikovce. Ne 
dovolite jim, da bi vas preveč ustavljali, temveč venomer zlagoma 
napredujte proti lokaciji. Ko vam špil sporoči, da sledite Big Pop- 
pi, si lahko vzamete čas in ste bolj previdni pri zasledovanju, saj 
vam Vagosi ne bodo več sledili. Na poti proti izhodu zopet pobija- 
jte Vagose. Ko pridete ven, sedite v kabriolet, dohitite Big Poppo in 
ga krepnite. 


CJ - Vertical Bird 

Z gliserjem se odpeljite k trupu letalonosilke. Po sekvenci se vrzite 
v vodo in zaplavajte v brod. Ko ste notri, se spravite na suho in vse 
pomrite. Če se da, potihem, a tudi če bo začel zvoniti alarm, ni ve- 
like panike. Pojdite do označene lokacije, nato ukradite harrier. Z 
njim letite tako kot s helikopterjem. Če nočete zračnega boja, vam 
ni treba streljati na sovražna letala. Frčite nizko vzdolž železniškega 
mosta in na višini tirov. Tako bodo sovražni piloti nabasali v most. 
Pojdite demolirat ladjice, nato pristanite kjerkoli na svojem 
letališču. Ko kolesa udarijo ob tla, pritisnite tipko za special ctrl up 
in parkirajte letalo v hangar. 


S - End of the Line 

Da se lahko lotite misije, morate osvojiti okrog trinajst področij. 
Tedaj vas bo poklical Sweet. Peljite ga do označene lokacije, nato 
spizdite škifariji oklepnik in se z njim zaletite skozi označeni zid. Pot 
do Smoka vas bo vodila skozi tri nadstropja, polna hudobnežev. V 
hali prvega nadstropja se skrijte za zaboje, v hali drugega nad- 
stropja streljajte v sode. Na poti pobirajte oklepe pri vratarju. Ko 


pridete v četrto nadstropje k Smoku, se po sekvenci polastite ter- 
malnih naočnikov, ki so pri avtomatu za pijačo. Smoke ima nepre- 
bojen jopič, zato mu streljajte v noge. Ko bo prasec ugasnil luč, si 
nataknite ono termalno sranje in nadaljujte z delom. Po sekvenci si 
spet nataknite naočnike in urno zbežite proti izhodu. V vsaki vratar- 
nici pred stopniščem je oklep. Ko naletite na požar, poberite gasil- 
ni aparat in špricajte v gorišče ognja (ne v plamene!). Ignorirajte 
nasvet igre za izklapljanje naočnikov med uporabo aparata, saj to 
vzame preveč časa. Da zadanete gorišče, medtem ko gasite, pre- 
mikajte pogled gor in dol. Ko se dim razkadi, ste nekaj pogasili. 
Nadaljujte proti izhodu, streljajoč sovrage. Če vam pri predzadnjih 
vratih zmanjkuje časa, tecite proti izhodu, ne glede na bandite, ki 
streljajo na vas. 

Po sekvenci zasledujte gasilca. Ni se vam treba izmikati molo- 
tovkam, saj so le za okras. Ko vam špil da znak, se zapeljite pod 
Sweeta, da bo lahko skočil v avto. Medtem ko vozi Sweet, ustrelite 
oba kepsa na gasilcu in nato demoliravajte zasledovalce (streljajte 
v mašino), dokler se ne udejanji sekvenca. Obrnili ste špil, zato 
lahko nehate jemati pomirjevala. 


4. Skrivnosti 
Hitro popravilo avteja: po novem vam ni treba več shranjevati igre, 
da v garaži popravite razsut avto. Vozilo parkirajte noter, stopite 


proč, da se garažna vrata zaprejo, odprite vrata in to je to. 


Grafiti, podkve, fotke in školjke: če vam uspe posprejati vse grafite 
drugih band, vam bodo stalno na voljo orožja v hiši v Gantonu. 
Sprej najdete v drugem nadstropju Carlove hiše v četrti Ganton. 
Skoraj isto velja za fotke (fotoaparat poleg spreja) in podkve, le da 
pri vseh fotkah dobite orožje pri garaži v San Fierru, pri vseh pod- 
kvah pa bo orožje v Four Dragons Casino v Las Venturasu. Čemu 
so namenjene školjke, odkrijte sami. 


Šolanje: šolanje ne bo le izboljšalo vaših sposobnosti na določen- 
em področju, temveč se bodo ob končanju dotičnega odklenile do- 
datne misije. Obiskujete lahko dirkaški (San Fierro), motoristični 
(Las Venturas), letalski (zahodno od LV) in navtični (še zahodneje 
od LV) tečaj. 


Dirke: opravljate jih na stadionih, ki so na zemljevidu označeni s 
pokalom. Za dodatne dirkaške preizkušnje vas bodo poklicali po 
mobiju, potem ko boste opravili šolanje v San Fierru. Isto velja za 
letalske dirke. 


Zbiranje vozil: vsako malo večjo garažo nabašite z vozili, nato 
shranite položaj. Na letališču Verdant Meadows (kupite ga po mis- 
iji Verdant Meadows) je gromozanski hangar, kamor lahko shran- 
ite ogromno vozil. 


Zdrav duh v zdravem Karlu: na lokacijah, ki so na karti označena 
z Gym, si lahko povečujete kondicijo, mišično maso in se urite v 
borilnih veščinah. Ta boste več časa in hitreje tekli in laže pretepali 
ljudi. 


Bajte: lokacije, ki so označene z zelenimi hiškami, lahko kupite 
tako, da se postavite k njim in stisnete tabulatorko. Tam lahko na- 
to shranjujete položaj. 


Punca: bodite pozorni, kadar bo pri njenem stanovanju moč stopi- 
ti v rdečo farbo. Peljite jo nekam, kamor ji paše, delajte vse, kar ji 
godi, tako da se bo ljubograf napolnil. Tedaj boste lahko tudi vi 
napolnili njo. 


Trčen malo u mozak: s svojo jekleno beštijo lahko delate razno- 
razne vragolije. Lahko se na primer z mopedom poženete z vrha 
stolpnice in pristanete na obeh kolesih. Vse je prepuščeno vaši do- 


Ostalo: v barih lahko na avtomatih igrate arkadne igre, špilate bil- 
jard za dinar ali poskusite srečo v kazinojih Las Venturasa. 
Sadhu Seguencer 


Pro Evo Soccer 5 (J148, 85) 


Živeli, bratje PESjani! V sledečih odstavkih vam kanim nekaj pove- 
dati o taktični plati Pro Eva, medtem ko boste v drugem delu našli 
napredne poteze. Predvsem tiste, ki jih knjižica z navodili ter 
napotki v sami igri ('Start' med tekmo, postavka 'Command List') 
ne šmirglata dosti. Če pa želite svoje PES-znanje nabildati do fa- 
natičnih skrajnosti, vam skupaj s pocmasterjem Snetijem toplo 
priporočam nakup bukve Piggyback Official Guide, ki jo na Ama- 
zonu tržijo za poltretjega prešerna. Vredna jih je. 


Posamezniki 

Začnimo pri bržkone najpomembnejšem sklopu ukazov - nas- 
tavitvah za posameznika ('Individual'). Postavki 'Attack' in 'De- 
fense' sta samoumevni. Pri prvi s puščicami določimo največ 
dve smeri, v kateri se bo naš možiček gibal v času, ko ima žogo 
med nogami naše moštvo. Obrambna vrednost 'High' pomeni, 
da igralec ne bo aktivno sodeloval pri napadih oziroma da se bo 
v svojo izvirno pozicijo vrnil takoj, ko bomo okroglino izgubili. 
'Low' ima ravno nasprotni učinek, dočim je 'Normal' nekakšen 
kompromis. 


Morda še večji vpliv na obnašanje mož imajo trije različni načini 
branjenja, ki se skrivajo v podmeniju 'Mark Settings'. 'Mark Zo- 
ne' je klasična conska obramba. Pod njo se naši možje - v 
obrambi, na sredini igrišča ali v napadu - na tekmeca spravijo 
šele takrat, ko ta zaide na del igrišča, ki ga sami nadzorujejo. 
'Covering' ali pokrivanje zna biti ključna defenziva nastavitev. 
Igralec se ne bo aktivno brigal za nasprotnika, pač pa se bo ra- 
je posvečal krpanju lukenj v prostoru pred vratarjem. Pokrivan- 
je je zatorej dobra opcija tudi za obrambnega vezista (DMF), saj 
se bo slednji tako po potrebi priključil branilcem. Ima pa pokri- 
vanje nevšečno posledico: pod njim obramba manj uspešno drži 
'linijo', kar pomeni, da bomo napadalce teže lovili na limanico 
prepovedanega položaja. Zadnja postavka je 'Mark Man'. Če ve- 
mo, da nam natanko določen igralec sovražne ekipe povzroča 
hude preglavice, izberemo pokrivanje moža in naš izbranec bo 
temu nasprotniku za ovratnik dihal vse srečanje. V načinu 'Nor- 
mal' bo to počel le, ko se branimo, v 'Aggressive' pa ne glede 
na to, kje je žoga. A pozor, urejenost naše postave bo zaradi 
tega ustrezno manjša! 


Položaji na igrišču 

Oglejmo si, kaj posamezne kratice dejansko pomenijo: GK - 
goalkeeper (vratar); CB - centre-back (sredinski branilec); CWP 
- sweeper (moderni libero, prosto se giblje med obrambo in 
sredino); SB (LB, RB) - full-back (obrambno krilo, ki se zna po 
potrebi priključiti sredini in napadu); WB - wing-back (igralec, ki 


pokriva vso dolžino igrišča ob avt liniji, priviligira napadalne 
naloge. Najdemo ga zlasti v formaciji 3-5-2, zaradi količine gi- 
banja pa se ta možiček utrudi prej kot ostali. Si velja zapomni- 
ti.); DMF - defensive midfielder (obrambni vezist); CMF - cen- 
tral midfielder (centralni vezist); SMF - side midfielder (stranski 
vezist, ki v postavitvi 4-4-2 igra podobno vlogo kot WB v 3-5- 
2); AMF - attacking midfielder (napadalni vezist, 'fantazista', 
klasična desetka, ki se giblje med sredino in napadom); WF - 
winger (polkrilo, izredno napadalna verzija stranskega vezista); 
SS -support striker (polšpica, nova pridobitev PES-serije. Križa- 
nec med AMF in CF, navadno ga postavljamo tik za napadalca); 
CF - centre-forward (špica). 


Kondicija, vzdržljivost in poškodbe 

Kondicija je v taktičnem meniju definirana z barvnimi puščicami 
ob imenu igralca. Rdeča puščica posamezne sposobnosti no- 
gometaša poveča za povprečno 11 %, rumena za 5 %, dočim jih 
modra in siva znižata za 7 % oziroma 13 %. Zelena puščica privze- 
tih vrednosti ne spreminja. Občutno večji vpliv na talente naših he- 
rojev ima kajpak lažja poškodba (rumeni križec), saj v tem primeru 
igramo s kar 25 % malusom. V tem stanju je možnost, da bo prišlo 
do resne poškodbe (rdeči križec), neprimerno večja kot sicer, zato 
je pohabljenca smotrno nemudoma poslati na klop. Aja, kapetan- 
ska obveza ne prinaša nikakršnega bonusa. 

Malce drugačna je situacija vzdržljivosti (stamina, zelena črta ob 
imenu igralca). Ta praviloma vpliva na fizične sposobnosti (mak- 
simalna hitrost, pospešek, odzivnosti, hitrost preigravanja), na teh- 
nične (strel, visoka podaja, prosti strel ...) pa ne. A poudariti vel- 
ja, da se mišice začnejo pritoževati šele takrat, ko se črta zmanjša 
za več kot polovico. 


Napadalnost in strategije 

Napadalnost ali mentaliteto v taktičnem meniju nastavimo pod 
postavko 'Team' -> 'Attack / Defense'. Privzeta možnost je 'Nor- 
mal', pri kateri predispozicijo naše ekipe po svojih najboljših 
močeh ureja umetna pamet. Načeloma nalogo opravlja zado- 
voljivo, vendar ga čez 'Manual' ni. Pet različnih napadalnih nar- 
avnanosti med tekmo preklapljamo z držanjem L2 in pritiskan- 
jem bodisi R1, bodisi R2. Rumen pravokotnik označuje normal- 
no mentaliteto. Pod njo bodo naši fuzbalerji napadali, ko imajo 
žogo v posesti, branili pa, ko le-te nimajo. Najbolj zanimiva sta 
kajpak oba ekstrema, torej rdeč in moder pravokotnik, pri ka- 
terih skoraj povsem propadejo individualne nastavitve. V stanju 
maksimalne napadalnosti (rdeča) se bodo v napad občasno 


vključevali celo centralni branilci, pri maksimalni obrambni 
mentaliteti (modra) pa se bodo nazaj vračale tudi špice. Oranž- 
no in zeleno stanje zopet predstavljata kompromis. 

Specialne nogometne sheme nastavljamo s strategijami. Te na- 
jdemo, šok!, v meniju 'Strategy'. Za nas jih lahko izvaja tudi ra- 
čunalo samo, ampak tega nočemo. Nekatere so samoumevne, 
zato v nadaljevanju stavek ali dva o posebnih. 'Opposite Side 
Attack' - rahlo nenavadna, a izredno uporabna strategija. Če jo 
vključimo, ko smo v bližini stranske linije, se prosti igralci pre- 
maknejo na nasprotno stran igrišča in izkoristijo prostor, ki tam 
običajno nastane. 'Change Sides' - stranski igralci zamenjajo 
stran igrišča. 'CB Overlap' - izbrani sredinski branilec krene v 
napad. Izredno uporabno ob izvajanju prekinitev. 'Zone Press' - 
igralci izvajajo hud presing, kar se pozna na vzdržljivosti v zad- 
nji tretjini tekme. 'Counter-Attack' - napadalci in krilni no- 
gometaši ostajajo na nasprotnikovi polovici. 'Offside Trap' - vsi 
branilci se za čas dveh sekund takojci premaknejo par metrov 
naprej in tako nasprotnikove napadalce ulovijo v zanko pre- 
povedanega položaja. 'Formation A / Formation B' - menjava 
osnovne postavitve moštva kar med tekmo. Formaciji A in B 
pred tekmo nastavimo v taktičnem meniju. Med tekmo posa- 
mezne strategije vklopimo tako, da držimo L2 in pritisnemo ene- 
ga od štirih akcijskih gumbov (trikotnik, O, kvadrat, X), kamor 
smo posamezne strategije predtem obesili v meniju. 

Poleg tega lahko v podmeniju 'Team' -> 'Defence System! izbi- 
ramo med osnovnimi obnašanji obrambe. Sweeper nam omogo- 
či, da določimo branilca, ki bo krpal luknje med obrambo in 
sredino. Ob izbiri postavke Line Defence naša zadnja vrsta skr- 
bi predvsem za vzdrževanje ravne linije, česar posledica je 
učinkovitejše izvajanje strategije prepovedanega položaja. Med- 
tem ko našteti možnosti veljata zgolj za obrambo, se one, ki jih 
najdemo pod 'Team' -> 'Team Strategy' tičejo vsega moštva. 
Eksperimentirajte. 


V praksi 

Poglejmo si konkreten primer uporabe. Če precej špilate po in- 
ternetu, veste, da je v zadnjih dveh edicijah Pro Eva na popu- 
larnosti precej pridobila zloglasna formacija 4-3-3. Trije bombni- 
ki, kjer zunanja dva igrata vlogi napadalnih polkril (WF), so v 
kombinaciji s podajo v prostor (trikotnik) strup za zadnjo linijo. 
Rešitev kajpak obstaja. Najprej je treba poskrbeti za to, da bodo 
naši defenzivci pokrivali prostor in ne napadalcev. Vsem štirim 
(ali vsaj trem) možem zadnje linije - pa tudi enemu ali dvema 
sredinskima vezistoma - torej individualno določimo tip obrambe 
'Covering'. Obrambna puščica naj bo pri vseh na 'High', napada- 
jo pa naj le in samo v smeri proti lastnemu golu. Lahko ste 
prepričani, da bodo že te tri nastavitve opazno omejile nasprot- 
nikova uhajanja po krilih, saj bo izredno težko prihajalo do situ- 
acij, kjer bo vaš igralec v obrambi ostal za napadalcem. Slaba 
stran tako blokirane obrambe je seveda ta, da med njo in vezno 
linijo nastane nepokrit prostor, saj do migracij igralcev med tema 
dvema sektorjema ne prihaja več. Zato poskrbite, da boste na 
sredini imeli številčno premoč. 


Shield Ball 

Izvedba: ne pritiskamo ničesar! 

Važen element, saj ob tem dejanju igralec takoj po sprejemu po- 
daje s hrbtom in rokama ščiti žogo ter pozicijo. Zlasti uporabno, če 
igramo z raznimi izvedenkami postavitve 4-5-1, kjer mora osaml- 
jeni napadalec zadrževati žogo, da omogoči vključevanje vezistov. 


Leave Ball 

Izvedba: R1 tik pred sprejemom podaje. 

Spektakularna poteza, pri kateri žogo spustimo skozi korak in jo 
prepustimo igralcu, ki v napad teče v ozadju. Večje vrednosti fora 
nima, saj do situacije, kjer bi bila uporabna, pride dokaj poredko- 
ma. Ampak če vam rata, boste car. 


Run Onto Ball 
Izvedba: R1 tik pred sprejemom podaje plus držanje smeri gibanja 
okrogle žoge. 


Eden boljših trikov, ki pa zaživi šele, ko igramo proti človeškemu 
nasprotniku. Ta ponavadi ni tako kirurško natančen pri presingu 
kot računalo, zato ga situacija, kjer žogo, namesto da bi jo pri spre- 
jemanju podaje zaustavili, spustimo mimo sebe in nemudoma ste- 
čemo za njo, preseneti. 


Sidestep 

Izvedba: smer 90" glede na trenutno smer premikanja. 

Dejstvo, da je 'strankorak' Konami v PES5 dodatno poenostavil, 
nekaj pove o njegovi univerzalnosti. Še vedno pa je najbolj 
uporaben takrat, ko se nam nasprotnik v teku približuje frontalno. 


Step-over 

Izvedba: R2, R2 / LI, L1. 

Izmenično kroženje z nogama nad žogo v petici ostaja nespremen- 
jeno. Še vedno sta prisotni obe izvedenki, hitra in počasna, ki ju 
navadno zaključimo s pritiskom na RI, da si igralec žogo brcne 


nekaj metrov vnaprej. 


Flip-flap 

Izvedba: L1, LI, L1 / R2, R2, R2. 

Ronaldinho jo ima rad. Poleg njega znameniti 'elastico' obvlada še 
izbrana skupinica tehničarjev, med katerimi so Ronaldo, Ibro, C. 
Ronaldo in Wilhelmsson. 


Special Curling Chip Shot 

Izvedba: tečemo vzporedno z golom, držimo L1, pritisnemo stel (le 
v kazenskem prostoru). 

Strel 'a la Del Piero'. Križanec med strelom in lobom, s katerim 
igralec žogo pošlje na oddaljeno vratnico. Tudi ta fora je zakodi- 
rana le za ozek krog šampionov (Del Piero, Cassano, Henry, Pires, 
Rooney). 


Chip Ball 

Izvedba: desna analogna gobica - dol, gor. 

Trik iz serije 'saj je neuporabno, pa ni'. Igralec si žogo par metrov 
naprej pošlje z nizkim (če je v teku) ali visokim lobičem (ako izva- 
jamo z mesta). Primerno za preskakovanje nizkih štartov in za 
lobanje vratarjev. 


Jump Tackle 

Izvedba: R2, ko nasprotnik izvaja nizki štart. 

Preskakovanje drsečega štarta zna priti prav, ko igramo proti slab- 
šim PESjanom, ki na to nogometno prvino polagajo vse svoje ob- 
rambne upe. Posebej zanimiva je preventivna raba, kjer R2 pritis- 
kamo neprestano, ko sami tečemo proti golu in smo prepričani, da 
nas bo nasprotnik skušal podreti od zadaj. 


Knock 8 Run 

Izvedba: držimo R1 4 R2, pritisnemo LI, LI. 

Dokaj neznana poteza, pri kateri si igralec žogo pošlje mimo 
nasprotnika po eni strani, sam pa teče mimo po drugi. Izvedba je 
precej težavna, saj moramo L1 pobožati, tik preden se nam žoga 
med tekom vrne pred stopala. Vaja dela mojstra. 


Drag-back 

Izvedba: držimo R2, smer 180" glede na trenutno smer premikan- 
ja teleščka. 

Igralec se ustavi in naredi korak nazaj, tako da žogo za sabo poteg- 
ne s spodnjim delom stopala. Preseravanje deluks. V kombinaciji s 
kako drugo potezo zna postati zanimiva, če jo izvedemo v bližini 
kazenskega prostora. Če karafeko uspešno izvedete stokrat na eni 
tekmi, se bodo vsi igralci slekli do nagega. 


Marseille Roulette 

Izvedba: desno analogno ročico zavrtimo za 360". 

Zidanov pregovorni dribling. Zavrteti se moremo v smeri urinega 
kazalca ali v nasprotni smeri. Potezo obvladajo vsi, vendar je us- 
pešnost izvedbe vezana na tehnično podkovanost igralca. Z Gat- 
tusom torej raje ne poskušajte. Case 


IGROVJE 


Evil Dead 


do ve, kje bi končal Sam Raimi, če se pred 

četrt stoletja ne bi odločil posneti prvega 

dela kultne filmske trilogije Evil Dead. 

Mogoče v umobolnici ali nemara za proda- 
jnim pultom štacune, koder v zaključni filmski epizo- 
di (pa še tu zgolj v alternativnem koncu) pristane 
Bruce Campbell alias Ash, glavni lik in sploh ikona 
serije. Eh, nas niti ne zanima - važno je, da mu je 
kljub mizernemu proračunu in pacanju v nedogled na 
platno uspelo poslati prelomno grozljivko, ki je bila, 
kot se B-filmom rado zgodi, v marsičem tako slaba, 
da je izpadla odlična. Žal dotični princip pri igrah vžge 
redkokdaj. 


€ Dinamika tega spopada predvideva sodelovanje likov. Takih trenutkov 
je v igri več, a žal se dotični med seboj ne razlikujejo kaj dosti. 


Rdeča nit te hororščine vam je menda znana. Ashly 
'Ash' J. Williams in klapa, ki v najeti bajtici sredi goz- 
da preživljajo konec tedna, tamkaj odkrijejo knjigo 
mrtvih, zvano Necrocomicon. Pri nje branju v svet pri- 
kličejo Zlo, ki se naseli v prisotne, in že se začne kr- 
vošpricna parada odsekanih udov, letečih glav ter ven 
visečih dvanajsternikov. Motorka za vedno! Špil, sicer 
časovno obešen na rep prvih dveh filmov in od tam 
poslan naprej po svoje, je po vzdušno- 
igralni plati sličen zadnjemu delu tri- 
logije, ki je bil bolj parodija grozljivke 
kot zaresen generator srha. V osnovi 
gre za precej generično in kratko tret- 
jeosebno akcijsko pobijalko, kjer stra- 
hu ne bi našel niti z ghostbusterskimi 
aparaturami. Vihrava zajebantskost 
naslova je posledica odnosa med Ash- 
em in njegovim novim kompanjonom 
Samom (ne, ne tistim), pritlikavim 
polmrtvecem, ki ga je v poskusu zag- 
rešil nori dohtar Reinhard, antijunak 
zgodbe. Odlično spisani dialogi med 
tema osebkoma so pravzaprav najbolj- 
ši element naslova. Smešnih izmenjav 
je ogromno, saj se pojavi spontano og- 
lašata in se praktično stalno delata 
norca drug iz drugega. Sam trosi šale 
in kvačka kape, Ash cinično komenti- 
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ra in mu grozi s kreativnimi usmr- 
titvami. Kudos za nadmočni inter- 
pretaciji gre Raimijevemu bratu 
Tedu in Brucu Campbellu, ki je, 
kakor vedno doslej, svojemu alter 
egu posodil glas in stas. 

A ostalega je, kot rečeno, malo, in 
tudi to ni prav oblizovanja monitor- 
ja vredno. Omembe si komajda za- 
služi res zastarela podoba z anima- 
cijami zombijskih poligonov, ki so 
glih za dvojko, in nekaj prav pre- 
senetljivo ostudnimi teksturami. V 
negativnem 
smislu. Stopenj 
je natanko des- 
et, skritih bonu- 
sov, ki to sploh 
niso, saj jih od- 
krijete in pobe- 
rete mimogre- 
de, pa dvajset. Ti so druga kolik- 
or-toliko kul vsebina, saj v njih 
zremo in poslušamo informativne 
komentarje Bruca in Teda ter ob- 
čudujemo projektne skice. Toda 
spet tehtnico prevaga igralnost. 
Največji problem Regeneracije je 
hudo najedajoča struktura nivojev, 
v katerih je vrstni red opravil VED- 
NO takle: a) mimo hordice nemrt- 
vih prikazni in par ležernih puzlic 
se prebijemo do prehoda v novo 
okolje, ki ga varuje strašni monst- 
rum; b) v bližini naberemo tri duh- 
ce in jih do prehoda privedemo v iznakaženem telescu 
Sama, tako da slednjega z orožarno obvarujemo pred 
sovragi; c) pokončamo šefa. Ne sliši se komplicirano, 
in prav tako se nabija. Mikastenje je po svoje še kar 
zabavno, sploh zaradi vihtenja dveh orožij in številnih 
pretepaških kombinacij, ki jih je na ta način moč 
doseči (usmrtil je šest: pištola, dvocevka ter raketo- 
met za levico, motorka, harpuna in ognjemet za des- 


€ ciklično futranje enookca s trojico duhcev je tipičen primer 
duhamorne sestave stopenj. Enkrat je kul, desetkrat pač ne. 


Regeneration 


€ Ash brez svoje značilne filmske oprave, torej motorke in odžagane 
dvocevke. Na srečo se s 'pacientom' na mizici sreča malce kasneje. 


nico). A žal akcija prekmalu izgubi na smiselnosti, ka- 
jti tako harpuna kot bljuvalo plamenov sta občutno 
premočna, švohotni jurišnjaški sovragi pa premalo 
zviti, da bi se jima izmikali. Med odvečne dodatke 
sodita blok in demonska nadgradnja Asha, v katero 
se preobrazimo, ko naberemo dovolj negativne ener- 
gije. Ponucamo ju dvakrat, če sploh. 

Vendar je tisto, kar v PC-različici špila, sicer pisanega 
še za PS2 in xbox, najhuje skvari igralnost, pocarski 
sistem zaklepanja tarč, ki je na videz povsem naklju- 
čen. Enkrat po pritisku temu namenjene tipke na mu- 
ho vzamemo najbližjega beštka, drugič takega, ki ga 
sploh ne vidimo na zaslonu - nakar se kamera instan- 
tno zasuka in nas do kraja zmede. Spričo splošne ne- 
zahtevnosti se da preživeti temu navkljub, a slaba iz- 
vedba zato ni nič manjša, le še toliko bolj očitna. 
Skurcati bi se dalo še kako malenkost in pohvaliti 
kombinirano reševanje miselnih lešnikov, kjer prevza- 
memo nadzor nad Samom, ter uporabnost le-njega 
pri bojevanju (zbrcamo ga, da odide nadlegovat ne- 
pridiprave). A vsega skupaj je itak konec tako hitro, 
da nima smisla nabijati znakov: štoparico sem ustavil 
pri petih urah in pol. Zato je Evil Dead Regeneration 
naslov za obujanje filmskih spominov in popestritev 
dveh popoldnevov, ki bo nato prah nabiral na polici 
B-špilov. Le da ne tistih B-špilov, ki so tako zelo slabi, 
da bi bili legende tipa Bloodwings. 


Case si iztakne očesno zrklo in si z njim 
lastnoročno opravi rektalno inšpekcijo. 


humor, humor in še enkrat hum- 

or v dokumentarni bonusni fil- 

mčki v vrhunski govor v solid- 
no tepežkanje v kot smrt dolgočasna struktura 
nivojev € pomanjkljivo zaklepanje tarč 3% neza- 
dostna predstavitev 3€ nadvse kratka in nezah- 
tevna 


Avtor / založnik: Cranky Pants Games / THO 


ve številki tega je bilo v oz- 
nanilih omenjeno, da uteg- 
nem biti ob nadaljnjem stam- 
pedu  drugosvetovnovojnih 
strategij obdarjen s prisilnimi počitnica- 
mi v ustanovi v Polju. No, verjetno mi ne 
bo treba čakati prav dolgo, saj so se pri 
Nivalu odločili, da pohitijo z neizbežnim 
in mi kar sami zadajo milostni strel. 
Uughibbrgubugbugrgurgle! (Izgovori se 
s poudarkom na četrtem u-ju, mimo- 
grede.) Ja, tako je, še eno proslavljeno 
franšizo je torpediralo nadaljevanje in jo 
poslalo v povprečje, kjer niti pod razno 
ni osamljena, saj ji delajo družbo mal- 
one vsi tovrstni špili zadnjih treh let. Cel 
žur. Nekateri bodo sicer pohiteli, da niti 
predhodnik ni bil hudo izviren, saj je 
precej posnemal Sudden Strike. Vendar 
je to napravil s stilom, ki pa je danes 
takisto prežvečen. Pri strategijah, sploh 
teh, kjer nastopajo zi Žermans, tovariš 
Stalin in jenkiji, je pod besnimi tankovs- 
kimi navali in preprogo bomb vedno te- 
že skriti prazgodovinsko ogrodje, ki se vdaja pod težo 
vsebine ter s polomljenimi preklami zbada našo za- 
vest. 
Kaj je torej problem? Glejte, sistem nadzora vrlih he- 
rojev domovine se ni spremenil ama nič. Okej, ikone 
so večje in videz vmesnika utegne biti čez kaki dve 
inkarnaciji blizzardovski. A kaj mi to pomaga, če mo- 
ram še vedno ločeno ukazovati usmeritev oklepni- 
kov? Če nimam natančnih ukazov za obnašanje vo- 
zil? Če ni ne duha, ne sluha o naprednejših formaci- 
jah? Jasno, saj interfejs datira tja v čas Sudden Stri- 
ložnika opomnim, da je Total Annihilation, ki je uve- 
del nastavljanje obnašanja enot, izšel 1997, V Blitz- 


€ sovjetsko vasico sem zmotil ravno med spravilom sena, kar je domačine blaz- 
no razjezilo. Še sreča, da sem v tigru, sicer bi me nataknili na vile. 


O Bojevniki izkušenj ne pridobivajo več samostojno, temveč z rešetanjem sov- 
ražnikov napredujejo vrste enot (lahki tanki, srednji tanki in tako dalje). S tem se 
odklepajo nove sposobnosti, ki marsikdaj pridejo zelo prav. 


kriegu 2 pa moram še vedno izgubljati živce, ker do- 
bijo moji tanki ob pogledu na osamljenega sovražne- 
ga vojaceljna neustavljivo željo pobezljati, tako da od- 
dirjajo za njim in pustijo skrbno sestavljeno obramb- 
no formacijo v razsulu. 
Drži, imam dobri stari 
dejavni premor. A če bi 
vedel, da bom moral 
vsaki dve sekundi pavzi- 
rati in pregledovati bojiš- 
če, da se mi kak poba- 
linski tank ne bo potuh- 
nil dva kilometra vzhod- 
neje, bi šel raje špilat 


potezne igre. Tam bi vsaj 
vedel, da enote ne bodo 
rovarile za mojim hrbt- 
om. 

Z roko v roki z ostarelim 
nadzorom gre drugi stari 
znanec, umetna nespa- 
met. Ste slučajno veseli in 


nasmejani? Pošljite kolono tankov na 
most in hiter obrat v razpoloženju je 
zagotovljen! Resno, gibanje tankov na 
omejenem prostoru po zahtevnosti spo- 
minja na Fermatove probleme, dočim 
Murphyjev zakon poskrbi, da do tega 
pojava pride ravno tedaj, ko vas obišče 
sovražnik. Pozitivni stranski učinek je 
ta, da slednji trpi za podobnimi nepri- 
likami, za nameček pa se ne izkaže niti 
na taktični ravni. Težavo povečini pred- 
stavlja bodisi skrbno prednastavljena 
nasprotnikova obramba, bodisi cunami 
sovražnega železja. Prefinjenega ma- 
nevriranja, ki smo ga lahko videli v par 
nalogah predhodnika in njega dodatkih, 
ni dosti. Poanta večine nalog je kljub 
precejšnji raznolikosti ciljev kombiniran 
naskok ali čimhitrejše zavzetje sovražne 
točke na karti, od koder prihajajo okre- 
pitve, da odrežemo njihov dotok. In to 
je to. Kot bi igral Panzerje, Afrika Korps 
ali katerikoli špil iz tega žanra. Samo- 
stojnega napenjanja možganov ni, saj igra sama oz- 
načuje cilje, katerih izbira je večinoma samoumevna, 
to pa Blitzkrieg 2 zoži na vodenje enot za roko po 'od 
zgoraj' začrtani poti. Izjeme lahko preštejem na prste 


CO Grafični srček je zgleden. Čeravno se mu lahko denimo tisti iz Codename: Pan- 
zers reži v fris, okolica daje lep risankast vtis, svetlobni efekti pa so izjemni. Le 
nad kamero sem razočaran, saj nudi premalo svobode. 


ene hepanske roke. To je pač strategija, boste rekli, 
ampak zopet, vse to smo že videli. Tolikokrat, da sem 
nehal šteti. Nadalje so okolja malodane ponarodela. 
Nemška kampanja vodi čez Francijo, Severno Afriko 
in Sovjetsko zvezo, sovjetska po materi Rusiji v nas- 
protni smeri, ameriška pa med komarje in kače na 
Guadalcanal ter kompanijo. Pri strukturi kampanj 
skuša naslov vpeljati par novosti, ki pa so žal bolj za 
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€ Mrzlično zapolnjevanje lukenj v obrambi je še vedno višek napetosti in takih 
dogodkov je v igri na pretek. Skoda, da imamo obilo tudi rezerv. 


okras. Vsaka od treh kampanj je razdeljena na štiri 
poglavja, ki jih sestavlja v grobem od pet do sedem 
bitk (s kar dolga reč). Vse razen zadnje lahko naredi- 
mo v poljubnem vrstnem redu, medtem ko je slednja 
veliki finale poglavja, kar v splošnem pomeni dvakrat 
večjo karto in utrgano inflacijo sovražnih enot. Hec je 
v tem, da z zmagami v predhodnih nalogah odklepa- 
mo nadgradnje enot in nove rodove vojaštva ter nabi- 
ramo bojne izkušnje. To med drugim povzroči, da itak 
obdelamo vse možne bitke, saj špil ni tako težak, da 
bi jih bili primorani spuščati, hkrati pa ne vplivajo ena 
na drugo, razen seveda glede odklenjenih rodov vo- 
jske. Ti so pomembni zaradi okrepitev, ki jih kličemo 
med bojem in so druga velika novost. Se pravi, pred 
bitko dobimo določeno število okrepitev in na nas je, 
katere vrste enot vpokličemo in koliko, saj se zaloge 
prenašajo naprej v okviru poglavja. Zadeva se obnese 
in je ena svetlih točk, kljub temu pa ni dovolj zaostre- 
na, saj je tudi na težjih stopnjah okrepitev preveč in je 
sovraga prelahko preplaviti. Zaradi naštetega je od- 


Telemachov kabelski internet 
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ločanje na strateški karti poglavij v bistvu trivialno, saj 
je pot bodisi očitna, bodisi nepomembna. 

Zakaj potem nisem dejansko dobil na grbo prisilnega 
jopiča? Blitzkrieg 2 se obeša na rešilno bilko, ki je 
standardna te dni: kinematografičnost. Če igra nima 
globoke vsebine, pač vrzi noter potrojeno število 
tankov, zabeli s solidnim 3D pogonom in golo število 
eksplozij bo ljudi poslalo v delirij. Prijem dostikrat 
deluje, saj je kar vzdušno sodelovati v gigantskih ok- 
lepnih udarih z zavezniškimi enotami, z masovnimi 
bombardiranji izvajati reprizo Sodome in Gomore ter 
se upirati množičnim naskokom. Ampak, kot rečeno, 
to smo že videli in niti približno ne navduši tako kot 
nekoč. Ko se zdolgočasimo, si lahko pomagamo z 
večigralstvom, ki vsaj ne trpi za pomanjkljivo umetno 
pametjo. Nival je končno ustvaril soliden multiplayer z 
namenskim strežnikom in naborom orodij za turnirjen- 
je ter lestvičenje, medtem ko so orodja za modifikaci- 
je že stalnica. To je sicer postal standard, a je kljub 
temu pohvalno, kajti tako bo špil bolj dolgoživ. 


Paket Hitrost atev 


Software Antivirus" 


(ddv vklj.) 
ARD 


» 1 leto brezplačna koenca za Panda 


€ Po preletu ali dveh bombnikov od česarkoli ostane le še zdriz, zaradi česar so 
v večigralstvu zaenkrat premočni in jim bo treba nujno pristriči krila. 


Toda, saprabolt nazaj, čas je za resen preboj glede 
strateškega in taktičnega odločanja ter naprednega 
poveljevanja, ne da nas stalno nategujejo z enim in is- 
tim. Če ne bi bilo Supreme Commanderja, bi se pri tej 
priči preusmeril v pustolovščine in kotalivščine. Saj 
veste, We Love Katamari pa ta štos. Ne? Potem boste 
za večno zadovoljni z enim in istim ... 


Aogressor pred še enim žvrgolenjem na isto 
vižo s tigrom pobegne v rusko stepo. 


sistem okrepitev dolžina 

večigralstvo na ravni kine- 

matografičnost dogaja w abso- 
lutno premalo novosti v prežvečenem žanru 
neroden nadzor enot %% švoh umetna pamet 


Nival / CDV 
(Na)tlačenka 146 


Avtor / založnik: 
Demo različica: 


Ne glede na to, kako težko je v življenju 
zmagovati, vam Telemachov intemet 
omogoča, da boste zmagovali večkrat 
na dan 

Igranje iger, iskanje partnerjev, rezervi« 
ranje počitnic na internetu, pošiljanje 
slik prijateljem, prenos glasbe ali fil- 
mov, nakupi na spletu nakupovanje 
na spletu še nikoli ni bilo tako hitro in 
enostavno kot sedaj 

Ne zamudite obilico iger na: 
http://zabava.matkurja.com 

Začnite s priklopom za samo 1 SIT in 
nato samo še uživajte v hitrostih in 
enostavnosti Telemachovega interneta 
in obilici možnosti, ki vam jih nodi 


6.990 SIT 


9.990 SIT 


% 3 ure brezplačnih računalniških inštrukcij na domu" 


e) 


S Telemachovim internetom je življenje lažje 


IGROVJE 


aktur, sorči za tole, posreduj prosim 

naprej še do plemstva. Meni ta 

mesec ne bo zneslo dokončati tega 

opisa. Zajebali so me s karto na 
letališču, tako da se na shujševalni program 
(glej uvodnjak) k menihom v puščavo Ka- 
karaka odpravljam žal že danes zvečer. Tu ti 
prilagam izsek iz irc-seanse, v katero sem se 
oni dan zapletel s članom razvojne ekipe 
Stubbs the Zombie, ki pa želi ostati neimen- 
ovan. Skratka, pomagajte si. 


(Case): ... v končni fazi bo pač marsikdo de- 
jal, da gre le za še eno igro z zombiji. - - 
(Neznanec): Naslovov, kjer ti osebki nasto- 
pajo kot sovražniki, je nešteto, toda mi smo 
vendar skovali simulacijo nemrtvega. Ti si 
zombi. Kar je, oprosti, nekaj čisto drugega. 
(Case): Okej, to drži. Ideji ne oporekam 


yi de 


O Gruuggghh! Mooožganniii! Mononevronskost zombijev je 


očarljiva. Na sliki tipičen dan na policijski postaji. 


ničesar. Mene pak ni prepričala surova igralnost, to 
pravim. Si pač en zombi, ki tava iz kraja na kraj in 
vmes v skupke gnilega mesa preobraža vse, kar mu 
pride pod čeljust. S tem, da imaš za to početje miz- 
erno izbiro akcij. Človeku čekane zasadiš v 
sivo tkivo bodisi tako, da se mu skrivši pri- 

bližaš za hrbtom, bodisi tako, da ga poprej 
parkrat lopneš. Vau, res hudo. 


(Neznanec): Kaj pa štirje posebni na- 
padi? Toksični prdec, ki ohromi okoli 
stoječe osebe. Metanje junakovega 
eksplozivnega drobovja, ki se zale- 
pi na tarčo. Kegljanje z lastno gla- 

vo. Roka, ki si jo Stubbs odtrže, 

nakar jo vodi do naključne os- 
ebe in prevzame nadzor nad 
njo. Tebi se to ne zdi zadostna po- 
pestritev? ;) 
(Case): Mnajh. Želel bi si še 
kakšnega. Roka je kul, ker po- 
tem lahko nucaš orožje ob- 
sedenega. Ampak hkrati je to 
edini element, ki res predru- 


id. ! 
1 diem 


€ Kvazi šefovskih bitij ima Stubbs za pokušino. Lahko bi jih bilo več, 
dasi med igranjem občutiš potrebo po drugačnih vsebinah. 


gači igralnost. Ostale tri fore so 
pač malce nestandarden način, 
s katerim prebivalstvo preo- 
braziš v zombije. 

(Neznanec): Je tudi s tem kaj 
narobe? :0 Meni se zdi, da se 
nam je ta zamisel več kot pos- 
rečila. A ni super, da si lahko 
ustvariš vojsko smrdljivcev, ki ti 
pomagajo pri tvojem, hm, pos- 
lanstvu? No, saj že vem, kaj boš 
rekel. Da nekega blaznega nad- 
zora nad njimi nimaš, ker jih 
lahko samo porivaš v izbrano 
smer in jih z žvižgom prikličeš. 
Ampak človek, to so vendar 
zombiji, ne dohtarji astrofizike! 


(Case): Počasi, amigo. Čeprav bi kaka napredna mo- 
žnost kontrole gnilkotov bistveno dodala k razno- 
likosti nabijanja, so me bolj motile druge reči. Skrajno 
na kurac, ekskjuz maj frenč, mi je šla delitev nekater- 
ih nivojev na več con. Petnajst minut si pridno nabiraš 
somišljenike, nakar ti dotični v dvigalo ne znajo sledi- 
ti! Gremo jovo na novo. Grr. Bi jim najraje iztrgal očke 
in jim jih položil v dlani, da bi se sami pogledali, kako 
zabiti so! Še dobro, da je špil tako izi, da ti nagubane- 
ga tkiva ponekod ni treba žreti, razen za polnjenje me- 
tra specialk. Pa še zdravje se ti samo obnavlja, heh. 
Pač Halov pogonski motor. 

(Neznanec): Poskusi še na najtežji stopnji, čeprav 
ogromne razlike res ni. Tebi ustvarjanje trohnečih za- 
veznikov le zaradi čiste zabave očitno ni ustrezalo. 
Drugim je. Potemtakem naj sklepam, da ti mnenja o 
igri niso dvignili niti bonbončki, kot so vozilca? 
(Case): Lebdeča ladjica, ki strelja bombice? Traktor, 
spredaj opremljen z vilami in drugim špičastim orod- 
jem, s katerim nabadaš uboge kmetavzarčke? Mah, 
osnovno. Bolj smešno kot zabavno. 

(Case): Aja, ko smo že pri smešnosti - da ne bom 
samo kritiziral. Sem mnenja, da ste s tega vidika ust- 
varili enega najboljših špilov zadnjih let. Že izbira ob- 


dobja, alternativnih petdesetih let v izmišlje- 
nem mestu, kjer se po ulicah sprehajajo ro- 
boti, naslovu paše kot igla džankiju. Pa 
stereotipno neumni policisti, ogorčene eno- 
vrstičnice folka, ko jim grizeš vratove, juž- 
njaško zavijajoči kmetje, neartikulirano go- 
drnjanje zombijev, huronske sekvence med 
nivoji ... To seka. 

(Neznanec): Hehe. Kaj pa porečeš o muziki? 


(Case): Lollipop, lollipop, oh lolli lollipop! 
Originalni komadi s sredine minulega stolet- 
ja, zakon. Mar bi jih v ozadju med igranjem 
slišal večkrat, ne le med par animacijami in 
v tisti nori stopnji, kjer se s šefom policije 
pomeriš v densanju, tako da v ritmu sklad- 
be s pravočasnim tepežkanjem gumbov sle- 
diš barvnim kombinacijam na zaslonu. Pa 
tista, ko vodo zastrupljaš s scanjem, je tudi 


€ Čeprav je mesto Punchbowl z dizajnerskega stališča izredno 
zanimivo, 


je stopnja na podeželju dobesedno prazna. 


za dol past. Evo, če bi ti vložki še večkrat prekinjali 
centralni zombijevski pohod Stubbsa, ki je nemalo 
povprečen, če bi bila grafična podoba na istem nivo- 
ju kot muzika ter govor ... Potem bi bila to nedvom- 
no zelo dobra, predvsem pa daljša špilčina. Samo 
šest ur. Urg?! 

(Neznanec): Dobro, povedal si svoje. Kljub temu ra- 
čunamo na visoko oceno. Morebiti bi se lahko zmenili 
za kakšno ... nadomestilo? 

(Case): Hmmm. Koliko? :)) 


Case se sooči z naslovom, ki bo nekoč pos- 
tal podlaga za nov Romerov zomhijevski film. 


izvirna ideja v humor, humor, 
humor govor in muzika 
delno igralnost w neizkoriščen 
kljub kratkosti se ponavlja 
grafično le povprečna 


Wideload / THO 


potencial 
prelahka 


Avtor / založnik: 


januar 2006 
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evetnajstostoletni francoski pustolovec 
Jules Verne ni zaman oklican za fotra 
znanstvene fantastike. Razmah industrijske 
revolucije mu je dodobra razburkal domiš- 
ljijo in botroval vsegeneracijskim romanom 20 tisoč 
milj pod morjem, V 80 dnevih okoli sveta ter Poto- 
vanje v središče zemlje. Njegova dela so rabila kot os- 
nove številnih filmov, vključno s pionirskim 
ZF-videom Izlet na Luno iz leta 1902. 
Takisto je Verne navdihnil marsi- 
katerega razvijalca iger, nekate- 
re neposredno, druge le s svo- 
jim mehanično-parnostroj- 
nim slogom. Firma Frog- 
ware je pod njegov vpliv za- 
padla že drugič. Po obisku 
središča Zemlje nam fran- 
coska ekipa zdaj omogoča 
avanturo po stopinjah slav- 
nega Phileasa Fogga, ki je v 
gentlemanskem klubu stavil, 


Ne rečem, na tejle sličici je špil videti čisto privla- 
čen. Ja, Salome tudi, če je igra svetlobe prava. 


da 115.200 minut ni nobena težava za obhod zemelj- 
ske oble. Igramo sicer ne njega osebno, marveč mla- 
deniča Oliverja par let kasneje, toda poanta je pov- 
sem enaka. Obiščemo ista mesta, torej Kairo, Bom- 
baj, Jokohamo in San Francisco, se ukvarjamo s te- 
žavnimi lokalci in imamo raznorazne potovalne nepri- 
like. Edino ustreznice Foggovega zvestega služabnika 
Passepartouja nimamo. 

Avtorji so izid pospremili s samimi presežniki: pusto- 
lovščina naslednje generacije, interaktiven svet, po- 
polna svoboda gibanja, lastna izbira prevoza med me- 
sti, upravljanje raznoraznih vozil, prosto pogovarjanje 
s stotinami likov, celo podkupovanje ... No, kar kojci 
povem, da so vse skupaj prazne buče. Edina pogojna 
pozitivna lastnost špila je dolžina, vendar ob vsesploš- 
ni bednosti in dolgočasnosti to pomeni edinole res 
dolgotrajno mučenje igralca. 80 Days resda je avan- 


Navkljub mošnjičku funtov brez dna tipček kače sredi Indije 
ne more normalno kupiti, ampak je dobod nje cel projekt. 


tura, a bolj zato, ker ni- 
mam pojma, kaj bi druge- 
ga bila. Kakršnegakoli in- 
teligentnega pogovarjanja 
ni, raba predmetov in in- 
ventar sta slaboumno zas- 
tavljena, povrhu je tu baz- 
dljiv vmesnik. 'Vroča mesta' 


Sem ter tja tipka za skok izvede poteg na rob. Am- 
pak stati moraš na pravilnem pikslu! 


se obrobijo zeleno, a šele, ko se postaviš malodane do 
piksla natančno. Enkrat se lahko povzpneš na dva 
metra visok zid, drugič ne moreš preplezati pol nižje- 
ga. Da recimo najameš slona / kamelo / letečo pre- 
progo / rikšo, se ne pogovoriš z mešetarjem (ta ti itak 
izusti bedarijo), temveč moraš v malhi izbrati mošnjo 
in klikniti na izbrano prevozno sredstvo. Za 
nameček ima 3D pogon težave, zaradi ka- 
terih trpi samo igranje. Je že res, da so vsa 
štiri mesta prostosprehajoča, vendar ne nu- 
dijo čisto nobene interaktivnosti, zasliševan- 
ja folka, stranpoti, postranskih kvestov ali 
zanimivosti, zgolj dolgotrajno tekanje z ene- 
ga konca na drugega. Statisti na ulici nas 
odpikajo z eno od treh enovrstičnic (»So 
what?«, »I am not interested!« in »Leave me 
alone, hooligan!«), okolica je mrtva in grda, 
dogajanja nobenega, edine 'akcijske točke' 
in bolj klepetavi sogovorniki pa so tisti, ki so 
nujni za napredovanje. Da v vsakem mestu 
pridobimo določen predmet in s tem izpolni- 


mo poslanstvo, moramo opraviti vrsto čisto za lase 
privlečenih nalog. Lahko bi nanizal vsaj ducat prime- 
rov resnično stupidnih in neizvirnih kvestov, ampak 
bom omenil samo enega. V Bombaju pred hotelskimi 
vrati stoji krava in četudi je okoli nje več kot dovolj 
prostora, so avtorji določili, da ne moremo ne okrog, 
ne nad in ne pod njo. Edina rešitev je, da ji pod vime- 
na zadegamo kačo, ker v Indiji na drugačen način 


sa. V muzeju voščenih lutk je več družabnosti. 


mukic ne gre preganjati. Da pridemo do kače, je tre- 
ba na tržnici kupiti osem začimb prave barve in jih v 
nekem templju razpostaviti v pravilnem vzorcu, kar 
postavi most do kobre v jerbasu. Taki domiselnosti 
lahko samo ploskam. Bedastim nalogicam ni ne kon- 
ca ne kraja, saj uletavajo kot podrepne muhe. Tako v 
mestih kot na vmesnih popotovanjih. Na razpolago so 
trije načini: orjaški cepelin, vlak in ladja, a četudi prvič 
svobodno izbiramo, se do konca igre poslužimo vseh 
treh. 

Igra nas posiljuje še s par nedodelanimi in neposreče- 
nimi elementi, kot sta čas (tistih dobrih sto tisoč min- 
ut se vseskozi odšteva) in utrujenost (lajšamo jo s ku- 
povanjem hot-dogov in spanjem). Ampak, kot reče- 
no, vsesplošna mizernost je gromozanska. Zakaj ji ni- 
sem dal recimo 40 ali 20? Zato, ker se mi ni dalo špi- 
la niti končati, kar ponavadi naredim še s takim ku- 
pom govna. Stvar je mukotrpen apn s čisto zajeban- 
im potencial za res dobro dogodivščino. Niti bolj žoht- 
nega opisa z več odurnimi izrazi si ne zasluži. Obljub- 
ljeni žilvernovski GTA maj es! 


LordFeho se 80 dni usmrajuje v istih škorn- 
jih, srajci in gatah. 


žilvernovski svet je načeloma kul 


nezabavni, duhamorni in mukotrpni 
ščiš od griša ter apn od etra 


Avtor / založnik: 
Demo različica: 


FrogWare 
Natlačenka 140 
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MM ojna nad terorizmom je čez desetletje kao 
V | dobljena, a nekatere velike ribe so se iz- 
WWW muznile in se povezale z južnoameriškimi 

WY. | veledžankiji. Vaša naloga je, da jim kot pi- 
lot zagrenite življenje. Opraviti imamo s čistokrvno 
akcijsko letalščino, ki se z realizmom ne spogleduje 
niti od daleč. Pilotiramo enega od trojice futurističnih 
letečnežev, katerih nadzor je izveden izključno z miš- 
jo (plus par tipk za dodatne funkcije). Levi uhelj za 
hitrobljuv, desni za rakete in gremo. Hkrati z manev- 


riranjem letala premikamo merek, dočim je zaklepa- 
nje tarč samodejno. No, kljub arkadni zasnovi bi lah- 
ko fajterju dali več dinamičnega obnašanja, saj se 
zdi, da furamo radijski modelček. Letalnik smemo 
postaviti v lebdeče stanje, pri čemer ni moč pristati, 
je pa uporabno za udrihanje po počasnih helikopter- 
jih. Umetna pamet je načinu igranja primerna, se 
pravi nič posebnega. Neprijatelji bluzijo po nebu in 
tleh ter vsake toliko časa proti vam spustijo rafal ali 
raketo. Izziv zato predstavlja njih množičnost. 


0 zeljejeda letala opazimo šele, ko so zelo blizu, zato 
njih klatenje ni tako uživaško, kot bi lahko bilo. 


Crime Life 


početka mi je bilo kar žal, da sem se Crime 
Life: Gang Wars lotil šele, ko sem obdelal na 
sledečih straneh opisane The Warriors in 
tako zamudil priložnost za primerjalni rivju. 
A potem sem se streznil in prišel do ugotovitve, da je 
edina panoga, kjer sta ti dve igri primerljivi, zvrst, kjer 
domujeta. Največja razlika med njima je ta, da je ena 
dobra igra, druga pa, no, Crime Life. 
Tudi ta je tretjeosebna pretepalska pustolovščina, ki 
se osredotoča na simuliranje življenja v tolpi, kar po- 
staja vroč trend. V tem primeru smo moderen gang- 


€ Getovsko žlobudranje likov na sliki (in še katerih) 
je edini motiv, ki kolikor-toliko vleče k napredovanju. 


zanohtar 2006 


0 Grafični učinki so zadovoljivi, a nič se ne bi branili 
večjih ognjemetov ob zadetkih. 


ster začetnik, ki se pridruži lokalnemu društvu 
razgrajačev. Od tedaj gre zanj vse navzgor, za 
igralca pa navzdol. Uletavajoče člane nasprot- 
nih band na čelno snidenje z asfaltom pošilja- 
mo s kombiniranjem obrambne poze in dveh 
zamahov. To je vse. Se niti ne bi pritoževal, če 
bi šlo za postransko dejavnost, a ker te člani 
sovražnih band in policija napadajo na vsak- 
em drugem koraku, gre za hudo pomanjkljiv 
sistem. Njegova edina svetla točka so okrutne 
usmrtitve, ki si jih naš gangsta Tre privošči, 
ko sovragu zmanjkuje energije (nove 'fatalityje' od- 
klepamo z napredovanjem). Ostalo je eno samo for- 
siranje zdaj enega, zdaj drugega napada, in defen- 
zivno kroženje okoli nepridipravov, ki so pri mlatenju 
podobno nekreativni. O nadgrajevanju mlatilnih spo- 
sobnosti ni govora, turobnosti tepežkanja ne popestri- 
ta ne raba orožij (kiji in pokalice, ki jih pobiramo sp- 
roti), ne možnost omejenega ukazovanja soborcem, 
ki so v primerjavi z nami preveč nesposobni. Zeh. 

Ostalo je takisto dokaj podn. Grafični srček so očitno 
amputirali iz ostankov zamrznjenega mamuta, tako 
zastarel je. Živeče GTAjevsko kriminalno mesto je tu 
le bled spomin in hvala falusu, da je prisotna karta, 
sicer bi po vse prepodobnih si predelih tavali večno 
(nemirna kamera ne pomaga). A še bolj kot očesni 
del moti odsotnost vsebin, ki smo jih iz vajeni iz po- 


sredi. 


Nekam risankasta podoba poseduje dosti naprednih 
učinkov, denimo odsev pokrajine na gladini, puhaste 
oblake in sledi vročine ob plamenih. A ko letimo nad 
različnimi ozemlji (Florida, Panamski kanal, Ekva- 
dor, Kuba), nastopijo težave. So namreč majhna in 
omejena z nevidnim zidom ter postanejo enolična. 
Florido preletimo v nekaj minutah, nekatere lokacije 
so en sam velegozd z rekami in gručami objektov. Tu 
nastopijo muke z merjenjem, saj je krožec zelene 
barve in se zlije z okolico. Tako nasprotnike uzremo 
šele, ko so blizu. Da določimo njihovo oddaljenost, si 
moramo pomagati z radarjem, kamor posledično bu- 
ljimo občutno preveč. Špilavca torej čaka mukotrpno 
odstranjevanje množice nasprotnikov, dočim izvaja- 
nje spretnih manevrov nadomesti stalno kroženje. 
Vsled tempa in hitrosti le malokrat uživamo ob eks- 
plozijah, kamen spotike pa so tudi misije. Le šest- 
najst enoličnih jih je, dočim špilavec ni deležen no- 
bene motivacijske spodbude: zgodba ne vleče, ni do- 
datkov v obliki bonusnih odprav... Ob neuspehu sle- 
di ponavljanje od začetka, če pozabimo stiskati 
gumb za hitro shranjevanje. Soletalcev ni in morate 
takorekoč sami popucati svetovno teroristično zale- 
go. Večigralstvo? Eh, na voljo sta zgolj deathmatch 
in moštveni DM. 

Jetfighter 2015 me ni prepričal, saj fantomski nas- 
protniki, neprestano ponavljanje in nerazgibanost 
ubijejo vzdušje. Fridom fajterji naj počakajo na boljše 
čase. 


s skremženim obrazom 
brani nafto pred teroristi. 


Global Star 


»1A, Ši 


€ Rahlo nagnjen pogled iz ptičje perspektive je edini, ki ti ga 
špil nudi, dočim je kamero moč le približevati in vrteti okrog 
navpične osi. Nasvet: pretepajte se na prostem, proč od zidov. 


dobnih izdelkov. Smisel je lutanje iz enega kraja me- 
sta na drugega, vozila pa nam niso dostopna! Glede 
na možnosti, ki jih ponuja ilegala, bi človek pričako- 
val vsaj raznolikost pri ciljih nalog, ki ti jih zadajajo 
šefi. Toda zaman, saj misije, razen klanja in občasne- 
ga ropanja, drugega ne predvidevajo. Zgodba je spri- 
čo slikovitih likov in njihove hecne slengovske špra- 
he po svoje prebavljiva, vendar je edina stvar, s kate- 
ro se Crime Life lahko res pohvali, odlična hiphopers- 
ka glasbena spremljava. Zapecite si jo in na igro po- 
zabite. 


Dont metr d šit aj plej, ajm stil, 
(y) from d blok. 


ajm stil 


Konami 


e gre verjeti podatkom s spletne strani, je 
tale ploščadka prvi špil, ki navdih išče v 
slavnem Dumasovem romanu iz srede 19. 
stoletja. Prigode d'Artagnana in kompanije 


so zreducirane na Porthosa, ki polčetrto uro hodeč, 
skakajoč in tepežkajoč rešuje ugrabljene tovariše, pri 


k osne — 


O Napredovalna črta se vije tudi polžoidno po notranjščini 


valjastih stolpov, kjer žde zalizov smrti željne nakaze. 


čemer dame šarmira z artikuliranim leporečenjem v 
kleni podalpski govorici. 

Poleg poslovenjenosti naslov v uč pade zlasti zaradi 
izvedbe: dasi so s tehniko obrobljanja (cel-shading) 
izgotovljena prizorišča in liki trirazsežni, je premikan- 
je docela 2D. Junačkovo koračenje sledi ravni črti, po 
kateri nadenj navaljujejo stekli sovragi ter se svaljka- 
jo hinavske premične ploščadi, zločesti sodi, osti, ža- 
ge in slično. Nenastavljiva kamera se občasno samo- 


emška firma 49games je pod pokrovitelj- 
stvom televizijske mogote RTL izdala novo 
verzijo smučarskih skokov, ki prinašajo 
obnovljeno sezono na 41 skakalnicah ši- 
rom sveta. Ker je denar slednjega vladar, so špil izdali 
v samostojni obliki, čeprav v primerjavi z dvatisoč- 
petko prinaša malo novosti. Meniji so praktično ena- 
ki, licence za imena skakalcev ni, sicer luštna grafika 
in zvok ostaja na prejšnjem nivoju in spremenil se ni 
niti način skakanja. Tako na začetku v roke spet do- 


S sistemom pik in krivin desno spodaj povsem nadzorujete 


svojega jeklenojajčnega skakalca. 


Trije mušketirji 


dejno zarola in liniji spremeni smer, kar 
daje hecen občutek pojanja po plašču 
kocke. Kulisna ravninskost mestoma 
spomni na Papirnatega Maria, ampak le 
po videzu. O kaki drugi naprednosti v 
tejle nezahtevni mulčadi namenjeni igri- 
ci namreč ni sledu. Mušketirjenje zelo 
zgodaj rata frustrirajoče postano, saj je 
akcija lesena kot le kaj in ne odpusti ni- 
ti najmanjše napake, kamoli trdobučno 
ustvarjalnega iskanja lastnih rešitev. Mi- 
mo kot jajce jajcu si podobne soldates- 
ke se prebiješ le z brezmožganskim, po- 
norelim rapirskim žokanjem. Da brdav- 
sov kdo slučajno ne bi skušal preskočiti 
ali se jim izogniti! Čez malo zajetnejše 
brezno ob manku dvojnega in penzio- 
nističnosti vdelanega skoka ne bo šlo 
brez predodskočnega, luknjaste podplate razkazujo- 
čega lazenja prek roba. Povrhu lahko z varne daljave 
najedajoče strelce le preklinjaš, ko ti neumorno trejo 
borno zalogo srčkov. Stotnija crkotov je neizbežna, 
pri čemer te nerazumljivo škrto samodejno shranje- 
vanje le izjemoma pocrklja z vstajenjem na sredini 
stopnje, zakaj največkrat je treba vanjo zagristi jovo 
na novo. Skozi deseterico nivojev vodi zgolj repetent- 
no učenje na pogreških in besno študiranje vzorcev 


bite nebrušen diamant, ki ga skozi mladin- 
sko in amatersko sezono izpilite do te mere, 
da je pripravljen za nastope v svetovnem 
pokalu. Tu čaka kopica različnih tekmovanj, 
od novoletne turneje in prvenstva v poletih 
prek pokala narodov ter poletne velike na- 
grade do najpomembnejšega tekmovanja, 
svetovnega pokala. Kariera traja dvajset se- 
zon, a močno dvomim, da bo kdo potrebo- 
val toliko časa, da se povzpne na vrh, saj po 
nekaj kilometrine zlahka opravite s 
konkurenco. Denar v glavnem zbi- 
rate z uspešnimi skoki, nekaj male- 
ga primaknejo sponzorji, včasih pa 
nekaj tisočakov prileti kar tako, z 
neba (poročna darila, honorarji za 
slikanje in intervjuje ...). Edina om- 
embe vredna novost je pridobivanje 
opreme, saj morate poleg posedo- 
vanja cekinov tokrat izpolniti določene 
izzive, če se želite bolje opremiti. Zgolj dobro 
izvedeni skoki za popoln uspeh ne bodo za- 
dostovali, zakaj treba bo izbrati pravo kom- 
binacijo voska za smuči. Trenerja in voskar- 
ja lahko za prislužene pare tudi najamete. 
Pred tekmo lahko stavite, nakar se podate 
na skakalnico, kjer pogumneža vodite na 
enak način kot lani - kontrolirate njegov po- 


a nevarni sovragi ljubijo nepričakovano uletavanje. 


pojavljanja neprilik, ki za vogali preže na asterik- 
sastega brkateža. Dasi mušketirski odvrtek tržijo po 
znižani ceni sedmih jurjev, se raje ozrite po kaki spo- 
dobnejši, manj okoreli poskakovalščini! 


Navi primorajo mušketiriti brez 
vranca in s prazno nožnico. 


Natlačenka 149 


Legendo 


575 
lisici 


Gratičarji so v igro vnesli nekaj prijetnih cvetk. Če dobro 
pogledate na transparent v rokah navijažev, boste ugotovili, da 
imate oboževalce! 


ložaj, slog leta in pristanek. Če prejšnje verzije niste 
igrali, lahko sprva pričakujete kar nekaj spektaku- 
larnih padcev. Vendar boste tehniko kmalu osvojili in 
nato težav ne bo več. 


Icos prešteva metre in poloml- 
jene kosti. 
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IGROVJE 


GITY OF VILLAINS 


tripovski (super)junaki in njih nežnejše pripad- 
S nice, ki že dobro leto poskakujejo po ulicah 

mesta Pandragon, bolj znanega pod imenom 
City of Heroes (J133), so končno dočakali dodatek, ki 
prinaša superhudobce. City of Villans je posebnost 
med razširitvami, saj ga je moč kupiti in igrati samo- 
stojno. V vlogi hudobnežev se boste s heroji srečevali 
v treh območjih, namenjenih spopadom med igralci, 
in preizkušali svoje sposobnosti proti nasprotnikom iz 
kože ter kosti. Tisti, ki si CoH že lastijo, prejmejo do- 
datna prostorčka za hranjenje protagonistov in mož- 
nost grajenja baze. Tudi pri zlobnežih se vse prične z 
zasnovo in oblikovanjem lika, ki niti najmanj ne za- 
ostaja za izvirnimi Heroji. Namesto seksi spodnjega 
perila in kavbojk so stvaritelji vpeljali razno zlodejevs- 
ko rogovje, parklje, bodečo žico in podobno darkersko 
navlako. Izbira je enormna in prekosi vso konkurenco, 
dočim se liki kljub neverjetni pestrosti nalagajo hitro in 
brez zatikanja. Na izbiro je pet poklicev, ki so nekak- 
šne pokvarjene inačice herojskih. Strah in trepet lahko 
sejete kot brutalnež (brute), veleum (mastermind), 
podpihovalec (corruptor), prevladovalec (dominator) 
ali zalezovalec (stalker). Postavljeni ste v skupino 
mest Rogue Islands, kamor heroji ne zahajajo. Tu se 
lahko po mili volji izživljate nad civilisti in opravljate 
naloge, kot so ropanje bank, atentati, ugrabljanje, kar- 
koli pač že hudobci počnejo. Veterani iz CoH bodo 
navdušeni nad arhitekturo novih pokrajin, iz katerih je 
razvidno, da so fantje iz Cryptic Studios v zadnjem letu 
pridobili prenekatero izkušnjo. Na resnost in preda- 
nost ekipe kaže tudi dejstvo, da je CoV izšel vzpored- 
no z že šestim zastonjskim dodatkom za izvirne Hero- 
je. Ti dodatki so prinesli mnogo bonbončkov, kot so 
ogrinjala, nazivi, nova območja in podobno V zadnjem 
so recimo izboljšali grafični srček in itak zelo dobri ig- 
ralni vmesnik. 


no. 
HIITMETIO 


ce.0 


CO Manko supermoči sovragi nadoknadijo s številčno- 
stjo in čefuroidno-zombijevsko taktiko. Polna mera 
bleščanja bo trn v peti slehernemu epileptiku. 


Pomanjkljivosti tako počasi izginjajo, a pojavljajo se 
nove. Igra bo še vedno odbila vsakogar, ki mu je lju- 
ba gonja za predmeti. Čeprav so to v osnovi le enice 
in ničle, znajo pričarati obilico vzdušja in so poglavit- 
na igralna motivacija za marsikoga, tu pa jih ni. Misi- 
je čez čas postanejo dolgočasne in ko ste se nami- 
kastili še monstrumov, za katere potrebujete večje 
skupine superljudi, vam ostane PVP (player vs. play- 
er), ki ga vpelje ravno City of Villains. A medigralski 
boj je še v povojih, saj so nekateri uroki in poklici 
napram drugim kot kriptonit za Supermana. Čeprav 
se CoH v primerjavi s konkurenčnimi špili igra dosti 
bolj akcijsko, bo PVP za prenekaterega igralca preveč 
enostaven, saj ne zahteva pretiranega miselnega 
naprezanja ali mlatenja tipk. 

No, programerji bodo probleme gotovo odpravljali. A 
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kdaj? Odgovora ne pozna nihče, tako je z vsemi ma- 
sivnimi nalinijskimi igrami. Konkurenca temu nav- 
kljub ostaja močnejša, zato se pred nakupom z dvote- 
denskim zastonjskim preizkusom prepričajte, ako sta 
CoH in CoV res tisto, kar želite. Luni 


NCsoft 9.000 SIT 


BATTLEFIELD 2: 
SPEGIAL FORGES 


ako kot želje njihovih kupcev se razširitve deli- 
T jo v dve kategoriji: tiste, ki prinašajo še več is- 

tega (kar je najbolj zanesljiva pot), ter one, ki si 
upajo poigrati s temeljno zasnovo. Special Forces se 
navidez sicer uvršča med slednje, a se izkaže, da ga 
gre v veliki meri uvrstiti v prvi tabor. 
S tem ni nič narobe, saj mnogi nočejo žokanja v 
preizkušeni recept. Je pa res, da bo tisti, ki se nadeja 
nečesa orto frišnega, razočaran. Medtem ko EA govo- 
ri o velikem poudarku na kao nevidenih pehotnih spe- 
cialcih raznoterih držav, kar pomeni šesterico kvazi 
novih strani (ameriški tjulnji, britanski SAS, ruski 
specnaz, arabske posebne enote, uporniki, vstajniki), 
so to le malo preoblečeni stari poklici. Vsaka frakcija 


€ Naj bo okolica ruralna ali urbana, dobro staro 
snajpanje s slemen vedno obrodi sadove! 


je razdeljena na enake službe kot v BF2, se pravi, da 
si lastijo ostrostrelca, mitraljezca, dohtarja, podporni- 
ka ... Nekateri poklici imajo prilagojena orožja, kot sta 
nova bazuka in karabinka z daljnogledom, in vsi so 
obdani z avtentičnim govorom ter uniformami. A to so 
dodatki, ki so daleč od pretresljivih in taktiko sprem- 
injajočih. V tem pogledu so zanimivejše igračke: ple- 
zalna vrv s kljuko, vrv za spuščanje, granate za osle- 
pitev (flashbangi), solzivec, plinska maska in nočnog- 
led. Špagi omogočata hitro vzpenjanje po stavbah in 
spuščanje z njih, kar je vsled večje orientiranosti kart 
na urbano okolje dobrodošla novost. Po eni strani si 
med potovanjem gor ali dol izjemno vabljiva tarča, po 
drugi pa lahko na ta način prehitiš oziroma prelisičiš 
sovraga. Flešbengi ti za kratek čas krepajo vid, dočim 
ti solzivec pogled zamegli, tako da je nujna raba plins- 
ke maske. Posebej prve folk že kar nesramno zlorabl- 
ja. Spočetka najbolj zanimiv dodatek so očala za noč- 
no gledanje, ki pridejo prav na mrakobnih prizoriščih. 
A ta so le tri in stalno snemanje ter nadevanje 
nočnogleda, ki normalno svetlobo ojača do te mere, 
da vidiš en drek (virov svetlobe ne moreš fentati, saj 
pogon tega ne podpira), postane nadležno. Kljub po- 
udarku na pehoti so prisotna nova vozila, med njimi 
jurišna helikopterja apache in hind, štirikolesni ATV 
ter vodni skuter. Toda pod črto se strani funkcionalno 
gledano razlikujejo zelo malo. 

Najpomembnejša sprememba v Special Forces je os- 
merica novih kart. Usmerjene so bolj mestno, z manj 


odprtih področij, in so v splošnem kakovostne. Neka- 
tere so sveže (Gator - goreča letalonosilka, Devil's 
Perch - napredovanje po hribu), druge izpeljanke sta- 
rih (Karkand -> Warlords). Prizorišča so najboljši ra- 
zlog za nakup in so skorajda vredna dobrih petih jur- 
jev, kolikor zahtevajo za SF. Skorajda zato, ker kvazi 
novi pehotni razredi niso nič posebnega, ker imajo 
vozila na vsaj polovici kart še vedno ključno vlogo (SF 
naj bi bili totalno usmerjeni v pešadijo, a niso), ker je 
enoigralstvo udejanjeno z enako debilnimi boti (ter je 
celo okrnjeno, saj ni mogoče na vseh kartah) in ker 
zopet ni bilo poskrbljeno za dovolj testiranja, preden 
so razširitev spravili v trgovine. Najprej je treba sneti 
300 MB zaplate in jo namestiti, nakar si priča še dalj- 


€ Plinska maska je obvezen pripomoček, ko se 
začno širiti oblaki zadušljivega prdca. 


šemu včitavanju nivojev kot prej. Špil rad skače na 
namizje in nazaj, sto let rihta senčilnike, čeprav nisi 
spreminjal ničesar v grafičnih opcijah, gesla so na lep- 
em neveljavna, iskalnik strežnikov bluzi (zopet javlja, 
da je server poln, čeprav ni bil, ko si kliknil nanj, ob 
spremembi iskalnih pogojev se mu zna zbloditi in je 
treba igro ponovno zagnati...) in po razširitvi je paket 
strojno zahtevnejši od BF2. Višek hecnosti pa je, da se 
ti ob zagonu pokaže oglas za nakup Posebnih frocov 
prek EAjevega spletnega servisa. Šurči, bom dvakrat 
nabavil! 

Srž igre še vedno seka in nove karte so luštne. A bo- 
jim se, da za marsikoga to ne bo dovolj, zlasti če je ob- 
čutljiv na nategunsko reklamo in nezloščenost. Sneti 
Electronic Arts 5.400 SIT 


PRODAJAMO NOVE TN RABLTENE 
[GRE ZA FU, PS inPSP 


Rabljene kpe jemljemo v metni 


MARIO KART DS 


.x 

e Zeldo dobimo in smo srečni 
S dvoekraneži. Kajti Maria že ima- 

mo, zdaj pa smo fasali še Kart. 
Ta legendarna hecnodirkalna franšiza, 
ki je stara devet let in korenini v super 
nintendu, je poprej obiskala N64, ga- 
mecube in GBA. A najteže pričakovana 
je bila prav verzija za DS, saj so zanjo 
napovedali vsesvetovni nalinijski mo- 
dus. Bojte se, Japončki, zakaj spod Tri- 
glava lezejo (strici) bedanci, (sneti) 
svaruni in (petri) klepci! 


Temo s prijateljskimi kodami naj- 
dete na mn3njalniku, izba konzolec, čo- 
šak drkamož. 


Torej, Mario Kart v inkarnaciji za dual 
screen ostaja luštkan kot pravkar izval- 
jena račka. Ducat znanih Nintendovih 
likov, od tega trije odklepabilni, širom 
dvaintridesetih prog v lepi risankasti 3D 
grafiki pilotira nič manj kot 36 dirkal- 
ničkov. Mario, Wario, Bowser, Peach in 
druščina izkusi šestnajst svežih stez, ki 
so po kakovosti in izvirnosti docela po- 
ravnane s cvetoberom prizorišč iz pred- 
hodnic. Mestni Delphino Sguare prinaša 
cepitev proge in mnoštvo 
ostrih ovinkov, Tick Tock 
Clock se z vrtljivimi urinimi 
kolesi klanja nivoju iz Maria 
64 ter vnaša element ne- 
predvidljivosti, medtem ko 
se bodo mostiščarski Yos- 
hi's Falls, vodnati Cheep 
Cheep Beach, brzeči Desert 
Hills in močvirnati Luigi's 
Mansion s številnimi, tudi 
premičnimi nevarnostmi in 
ritmom nemudoma zapisale 
v srce vsakega kartaša. 

Tolikanj bolj, ker je vožnja 
čisti užitek. Eksperiment z 
navezo likov iz Double Dasha za kocko 
(eden vozi, drugi strelja) je preteklost in 
MKDS se vrača k bistvu. Čeprav je šofi- 
ranje za odtenek bolj odpustljivo kot v 
prvencu in je špil videti smešna risan- 
kasto-cortkana žlobudra, vztrajanje raz- 


krije globino, značilno za najboljše 'od- 
rasle' dirkačine. Po eni strani se ga lah- 
ko v najnižjem, petdesetkubičnem raz- 
redu loti vsak otrok. Nadzor je kljub kri- 
žični digitalnosti natančen, vozila so 
počasna, umetnopametni nasprotniki te 
ujčkajo. A pojdi v klaso 100 ccm in ob- 
čutil boš, da zmagati vseh osem prven- 
stvec po štiri proge ni več mačji kašelj. 
Kar tolikanj bolj velja za 150 ccm, kjer 
prdalice dobro pičijo, sovražnički pa 
postanejo neugodno sposobni. Uporab- 
ljajo namreč napredne tehnike in zvito 
lučajo predmete, ki jih naključno dobi- 
vaš iz škatel z vprašajčki. Izziv je že 


Srmarakiči 


Ja 
« 


iragja 


Spodnji zaslonček kaže večjo ali 
manjšo karto, kjer razbereš položaj so- 
vragov in njihova orožja. 


zmagati, kaj šele prejeti vrhunsko oce- 
no, in MKDS tu zopet postane stari po- 
žiralnik časa, saj je sekljanje stotink re- 
ligiozno kot v starih časih - ter zelo 
hardcore gejmersko. Špil za vsakogar, 
ni kaj. Puščavništvo zaokrožijo načini, 
kot so dirke na čas, spopad s silicijeve- 
mi tekmeci na izbrani progi, zabavni 
bitkici (pokanje balonov, zbiranje sonč- 
kov - obe sta na voljo tudi za nepuščav- 
ništvo) in kupek misij v slogu zapore- 


Škoda, da na liniji ni moč veliti, kateri priboljški 
naj se pojavljajo, saj so nekateri nadhudi. 


doma pelji skozi toliko vrat ter zberi do- 
ločeno število kovancev. Mogoče je pri 
vsem skupaj za odtenek preveč recik- 
laže, a ne toliko, da bi se lahko resneje 
pritoževali. 

In šele zdaj pride na vrsto pravi razlog 


za nadmoč: multiplay- 
er. Bodisi po lokalnem 
wi-fiju za osem špilav- 
cev, bodisi za četveri- 
co po spletu (odgovar- 
jalnik o povezavi DSa 
s spletom bo v Jokerju 
151). Res je, da sistem 
ne pozna sobane, kjer 
bi igralci čvekali, tako 
da se je treba dogovar- 
jati prek PCjev. Drži, 
da ni lestvic, je inter- 
netno vozljivih le 20 od 
32 prog, da je sistem desetmestnih pri- 
jateljskih kod neroden, da traja več mi- 
nut, da program najde špilanja željne, in 
da ne moreš nastavljati pogojev. A ko si 
notri, vozakanje teče z minimumom la- 
ga celo proti Japoncem, igra pa zadobi 
novo dimenzijo. Jasno, da si želiš zma- 
gati, in udejanjanje naprednih vozniških 
prijemov (turbo boosting, snaking, nas- 
carski drafting) ter izmikanje pastem, ki 
ti jih servirajo nasprotniki, te navda s 
hudim ponosom. Toda prefinjeno ravno- 
težje med spretnostjo in srečo, neizrek- 
ljiva simpatičnost ter množica subtilnih 
elementov naredijo iz Mario Karta nas- 
lov, v katerem dejansko več pomeni to, 
da si sodeloval, kot da si triumfiral. Sam 
imam zabeleženih več porazov kot zm- 
ag - ampak veste kaj? 
Dol mi visi. Četudi pu- 
šim, se zabavam bolj 
kot v 98 odstotkih os- 
talih dirkačin, ko sem 
prvi! 92 Sneti 


Nintendo DS 


GITS: SAC 


TF?  OMG? 
W Če vam krati- 
ca ni jasna, 


res nima smisla, da na to igro sploh 
pomislite. Boste najmanj osemkrat bolj 
živčni od fanov animejevske nanizanke 
Ghost in the Shell: Stand Alone Com- 
plex. In že ti bodo obsedeli s slabim 
okusom v gobcih ... 

Najbolj zanimivo dejstvo je, da je SAC d 
špil prvoosebna, ne tretjeosebna strel- 
janka, kakršen je istoimenski naslov za 
PS2. Vendar način igranja ublaži pre- 
senečenje: kot eden od članov skrivne 
agencije Section Nine je treba postreliti 
vse, kar ti pride na pot. V teku šestih 
poglavij, razdeljenih na tri ali štiri nalo- 
ge, parkrat braniš civile in ugrabljaš po- 
membneže. A velevečinoma v vlogi 
Motoko, Batoa, Saita ali Toguse dežur- 
no rešetaš. Nabor orožij je resda pošten 
in tu je zanimivost - krepela iz opravl- 
jenih nalog lahko dodeljuješ prostorom 
na svojem liku in tačikomi, zvestem 
tankcu, ki v dobri polovici igre zate op- 
ravi večino dela. Toda nadzor, ki je 
vsled odsotnosti druge analogne gobice 
na PSPju dodobra skopljen, je neroden 
in počasen, zaradi česar je špil svinjsko 


(va: 0? 


Še danes se lotite ostrostrelstva in uživajte v precizni 
kontroli, ki se kosa z miškavno! <prodam tono ironije> 


naporen. Natančno merjenje je grozljivo 
težavno (dosti orožij lahko cilj samode- 
jno vzame na muho, vendar je vse sku- 
paj invalidno celo v tem primeru), veči- 
na pokalic si je na las podobna in pri 
nažiganju nimaš skorajda nobenega ob- 
čutka, da si kaj zadel. Še dobro, da lah- 
ko nad kanalje, ki so itak totalni debili, 
pošlješ tačikomo. Zavoljo vsega tega in 
par satansko nepravičnih misij (če bi bil 
nek tip, ki ga braniš, še malo bolj zblo- 
jen, bi bil Bush) je sicer kratka enoigral- 
ska kampanja, ki jo lahko s frus- 
tracijskimi deli vred daš skozi v sedmih 
urah, bolj zoprna kot karkoli drugega. 
Kar se večšpilavstva tiče, je tu rutinski 
deathmatch za do šest sodelujočih po 
ad hocu. 


Tudi kockasta, sprana podoba kaže, da je SAC na br- 
zino vkup vržen, napol smetiščni produkt. 


Tudi grafika in zvok sta le povprečna. A 
naglavni in neodpustljivi greh igre je 
zmedena, na neugoden način pretenci- 
ozna pripoved, ki niti pod razno ne zaja- 
me šarma serije. Tako bodo jezni celo 
najbolj odpustljivi navdušenci nad ani- 
mejem, medtem ko bo vsakdo nepos- 
večen v ZF-svet Stand Alone Complex 
prej fasal epilepsijo, kot pa užival v tem 
licenčnem apnu. 52 Sneti 


Bandai PSP 


METEOS 


misel te miselnice iz možganč- 
S kov razvpitega Tetsuje Mizuguči- 

ja, ki nam je dal Lumines za PSP, 
prej pa kultni Rez, je enostaven. Po za- 
slonu, ki predstavlja iz orbite napaden 
planet, padajo bloki raznih oblik in 
barv, ki jih je treba s perescem na doti- 
kabilnem zaslonu razporejati po siste- 
mu 'najmanj tri enake v vrsto'. Ko to 
dosežeš, iz njih, hroooml!, švigne raket- 
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ni plamen in odletijo proti vrhu ekrana. 
Če ga dosežejo - kar je odvisno od teže 
blokov nad tistimi, ki si jih postavil v vr- 
sto ali stolpec ter jih tako vžgal, števila 
vžganih likov in gravitacijskih razmer na 


Miselnice, ki zaslon natrpajo s pre- 
več motečnosti, so redko dobre. 


planetu - jih odnese v vsemir, kjer 
zbombardirajo vzrok padajočih delcev. 
Ko je ta uničen, greš branit naslednji 
svet. Finta je v tem, da lahko položaj 
kosov spreminjaš le navpično, vodor- 
avno pa ne, tako da je potrebnega dosti 
šviganja z očmi in sivimi celicami. 

A predvsem so nujni aliensko hitri re- 
fleksi. Meteos je resda nov zavihek v 
prirejanju klasičnih tetrisovskih pravil, 
tako kot Lumines. Toda njegov tempo 
je dosti bolj neusmiljen. Bloki spočetka 
padajo zlagoma, nakar pospešijo in se 
ustalijo v morilski ritem. Občutek napa- 
denosti stopnjuje tuc-tuc muzika, ki se 
akciji prilagaja le delno, a pomaga ust- 
varjati napeto vzdušje. Ideja je ta, da naj 
bi bilo partije konec v petih, desetih mi- 
nutah, saj je DS prenosen sistem. To je 
že res, vendar zato iz začetne milosti 
dejansko prehitro uletiš med kladivo in 
nakovalo, ki te meljeta, dokler ne obra- 
niš planeta oziroma zadihan ne crkneš. 


Zamislite si, da se vam pri Tetrisu po 
ekranu kar naprej širijo eksplozije ... 
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Neke krivulje ni, vse temelji na instant- 
nem možganskem naskoku, ki bo za 
mnogokoga prehud. Za strateško moz- 
ganje je špil prehiter: gre za črpanje iz 
podzavesti, iz naravne obdarjenosti z 
brzinskim logičnim razmišljanjem, ki ga 
ne moreš nadomestiti z ničimer. Povrhu 
blazno rad servira neintuitivne, migeta- 
joče simbole, medtem ko dodatno zme- 
do delajo pisani power-upi tipa eksploz- 
ija in kladivo, ki hara po pri- 
zorišču. Dobršen del kupcev 
se bo tako zatekel k efektivni 
taktiki naključnega drgnjenja 
po zaslončku, ki pripomore k 
marsikateremu vzletu. Na 
četrti od petih težavnostnih 
stopenj sem z malo premiš- 
ljanja in dosti random ribanja 
brez večjih težav prišel do 
konca tako premočrtne kot 
razvejane kampanjice. Kot bi 
pretepalko obrnil z besnim 
udrihanjem po knofih! 
Meteos ni slaba miselna igra, 
ki bo sedla predvsem tistim, 
ki uživajo v hitrih odločitvah ter katerih 
možgani so obdarjeni s sposobnostjo 
takojšnjega prepoznavanja simbolov. 
Dobrodošli so dodatni modusi, odkle- 
pabilnosti in (nespletni) multiplayer za 
četverico. Vendar pa špil vsebuje preveč 
načičkanosti in motečih elementov ter 
je preveč brutalen, da bi se približal jas- 
no začrtanim, premišljeno vkup danim, 
enostavnim in prav zaradi tega tako 
odličnim miselnicam, kakršni sta Tetris 
in Lumines. In še en problem ima: pe- 
resce, ki je priloženo DSju, je predebelo 
za natančno grabljenje blokov, tako da 
se ti dogajajo neljube napake. Zato bo 
treba za mojstrovanje prejkoslej nabavi- 
ti tanjšega. Hah, nisem si mislil, da bom 
doživel dan, ko bo treba za logiščino ku- 
povati ekstra hardver ... 78 Sneti 


Bandai DS 


GUNSTAR FUTURE 
HEROES 


opet legendarni Treasure. A 
Z tokrat ne z nečim novim, kot je 

odlični Astro Boy: Omega Factor 
(J143, 91), temveč s predelavo svojega 
starega 2D teci-in-streljaj-v-slogu-Con- 
tre hita za mega drive, Gunstar Heroes, 
ki nekako velja za najboljši 
špil za to Segino konzolo. 
Toda GH je nastala 1993 in 
čeprav jo je še danes luštno 
igrati, je rahlo zastarela. Kon- 
fine žanra je razširil Omega 
Factor, tu so Metroidi in Cas- 
tlevanie, Metal Slugi so pos- 
tajali vse bolj izpiljeni ... Fu- 
ture Heroes pa se ne brigajo 
za take malenkosti, temveč 
se udobno valjajo v objemu 
klasike. Tako so iz originala 
prenešene celotne sekvence, 


vras 


ozadja ter sovražniki. Čeprav novega ni 
malo, bo ljubitelje prvenca upravičeno 
zaskrbelo, da se morajo ukvarjati z ena- 
ko vsebino kot pred trinajstimi (!) leti, s 
pregovorno bednim poslednjim šefovs- 
kim obračunom vred. Po drugi strani pa 
so Zakladniki crknili kombiniranje orožij 
in ga nadomestili s po tremi prednas- 
tavljenimi krepeli za rdeči ali modri lik. 
Res je, da nabiranje moči za strel doda 


DLA, PU 
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Grafika je v GFH (čez Lužo Gunstar Super He- 
roes) za GBAjevo moč naravnost izjemna. Ni pa 
vse skupaj zares pregledno. 


nov nivo strategije, zlasti v navezi z mo- 
čnejšimi hladnimi udarci, kot so zamah 
z mečem, uppercut ter drseča brca. A 
plačilo za staro nepredvidljivost to ni. Še 
nekaj iz izvirnika manjka: večigralstvo. 
Nič kabla, nič ničesar. Čeprav je grafika 
lepa in obiluje z veleeksplozijami brez 
upočasnitev, je to hud davek za odsot- 
nost vsakršnega multiplayerja, ki je bil 
na mega drivu nadvse popularen. 

Tako ostane puščavniško divljenje nad 
raznolikimi pristopi, kjer tečeš v desno 
in prožiš pokalico, v obračajočem se la- 
birintku rešuješ piščančke, drviš po rud- 
niškem rovu in se otepaš kanalj na vla- 
ku, se tepeš s šefom v orbiti plinskega 
velikana, z ladjico bežiš po luftu v psev- 
do-3D grafiki ... Ja, razgibanost je nad- 
močna. Vendar pa so bili Treasurovci 
sposobni sklamfati borih sedem kratkih 
nivojev, od tega enega trenažnega, štiri 
osrednje ter dva odklepabilna. Nič kaj 
mojstrski ni treba biti, da na Normal špil 
iz prve obrneš v slabi urici, kar je šes- 
tkrat manj od ne prav dolgega Astro 
Boya. ln dasi ostanejo pošteno (v obeh 
pomenih besede) zagamana Hard, top 
scori ter kosci sicer nevzemirljive, a go- 
stobesedne zgodbe, tako lenobnega 
smrčanja na lovorikah od Treasura nis- 
mo pričakovali. Kupite, ko bo dva, tri 
jurje na razprodaji. 64 Sneti 


Sega GBA 


Dober primer psevdo-3D grafike je leteči nivo, 
kjer obračaš plovilce za poln krog. 


Planet; 


LESTVICA 


1. King Kong 


žanr; arkadna 


KINGKONG 


Reseue Obelix 
žanr: akcija 
ASTERIX 


žanr: športna 
WINTERG 


žan: strategija 
AOEZ 


). Milijonar 


žanr: strategija 
MILIJON 


Townsmen 3 


Žane: strateglja 
TOwns3 


7. Asphalt: 
Urban GT 2 


žanr: dirkanje 


ASPHALT2 


. Brothers 
in Arms 
žanr: strelska 
BROTHERS 


2005 Real 
Football 
žanr: športna 

fooTBALI 


žanr športna 


SKIJUMP 


Vsebino lahko kupite tudi preko 
SMS-sporočila. 
Pošljite SMS z vsebino I [SMS KODA] 
na številko 1919, brez oklepajev. 
Prejeli boste SMS-sporočilo s hitro 
povezavo, ki vam bo omogočila 
nakup in prenos igre 


a na, na na na na na na na, na Katamari 
Damashi ... MW (["04]) )/ Ahem. Se je 
Kekkenu od besnega novoletnega kotal- 
jenja skisalo? Morda. A bolj se lahko 
meša vam, ker ste bili doslej prikrajšani za eno naj- 
bolj edinstvenih in čudovitih igričarskih doživetij te 
generacije, če ne importate, saj izvirni Katamari 
Damacy na tej strani Luže sploh ni izšel. Napaka, saj 
se je tako v rodni Japonski kot v ZDA prelevil v kult! 
Razlog? Hja, zasnova - ki je v nadaljevanju We Love 
Katamari docela enaka predhodniku - je nadvse pre- 
prosta in logična. Smo mali princ (povezave z liter- 
arno klasiko so neizbežne), ki ga nihče drug kot sam 
kralj vesolja pošlje na Zemljo, da bi na kroglo, imen- 
ovano katamari, prilepil čimveč stvari. Dobljeno 
gmoto vsemogočni izstreli v orbito, nakar 
lahko občudujemo zvezdo, ki dobi ime in 
podobo na osnovi nabrane robe. Nič 


Živa bitja najedajo, ker nas lahko j 
namenoma odrinejo. A ko jih preraste- 
mo, oživimo malega sadista v sebi. 


posebnega? Razen tega, da je kralj 
vesolja širokoglav, v lila žabe 
odet, naokoli kot superman leteč 
samovšečen frik in da so igrine 
maskote rdeče pande, mušnice 
ter dementni azijski humor, ne- 
mara res ne. Kar je samosvoje, 
je način nabiranja predmetov in izpolnjevanja 
nalog. Aren, blodnjakov, plošč ali kakorkoli " 
že rečemo okolici, v katero nas navadno pos- 
tavijo 3D miselnice, tu ni. Igralna površina je 
kratkomalo ves modri planet. Prav tako pred- 
meti niso vnaprej izbrane, lebdeče ikonice. So 
vse, kar nas obkroža. Sladkorčki, ščipalke, 
dvorišča, živali, ljudje, rastline, ceste, vozila, 
drevesa, hiše. Svet je pripravljen, da se ga do- 
taknemo in ga s tem zalepimo na katamari, s 
čimer slednji raste. Velja edinole preprosto 
pravilo, ki veli, da lahko na kuglo pripopamo 
le tiste stvari, ki so manjše od obstoječe kro- 
gle. Tako začnemo kot droben ubožec, za ka- 
terega je avtomobilček monstrum in miš ma- 


der A 


in prvi občutek je, da vozimo mikromaši- 
nco po otroški sobi. Sprva malce hecen, 
a izjemno učinkovit tankovski nadzor z 
obema analognima gobicama poskrbi, 
da se našemu katamariju, cup!, kmalu 
pridružujejo sponke, kockice, legice in 
pomarančne rezine - pri čemer bo kata- 
mari zlagoma rastel. Fizika povsem delu- 
je: nekaj, kar štrli s krogle, bo v ustrezno 
napoto pri kotaljenju, čeprav doprinese k 
večji krogli, sleherni pobrani predmet pa 
v splošnem občutimo na vodljivosti. Rast 
je najprej zelo postopna in širitev pers- 
pektive temu primerno počasna, 
skorajda neopazna. A ko se 
vrnemo do nekoč mogočne- 
ga, neprehodnega gorovja, 
ki je na lepem le še cegel, ki 
nafutra katamari, slo po rasti do- 
|. živi nov, močan pospešek. Občutek, da smo 
iz ničesar, iz popolnoma neinteraktivnega sv- 
eta brez stikal, orožij ali mehanizmov, ki nam 
ne pripada in ki tam še zdaleč ni le nam na 
čast, ustvarili nekaj lastnega, velikega, pom- 
embnega ter koristnega, je v igričarskem 
smislu popolnoma transcendentalen. Nakar 
- najdemo strašno miš. Pardon, NEKOČ straš- 
no miš. Cup! Skvik! 
Zgodnje misije se končajo kmalu, 
toda z napredovanjem nam kralj 
kozmosa dodeljuje vse več časa, 
v katerem moremo zapustiti hi- 
šo, inglobirati vrtno rastlinje in se 
podati v mesto. Seveda vses- 
s kozi rastemo, tako da cen- 
timetri postanejo metri in 
žrtev katamarija mnogo- 
teri večji sesalci, z ljudmi 
vred. Da ne bi pokvaril 
užitka, o mejah ne bi konkretno; 
namig naj bo beseda 'godzila'. 
Misije poleg rasti zajemajo specia- 
lizirano pobiranje skupin predme- 
tov, ciljanje na določeno velikost in 


4 


stodont, ki mogočno butne, če ga razdražimo. 
Dogajanje spremljamo izza prinčevega hrbta 


In kaj bo z reveži na katamariju? Igra pravi, da je med 
zvezdami super. Upajmo, saj tu zlepimo cel otroški vrtec. 


Morda se zdi, kot da je to igra za PS1. A na Katamari bi stavil, 
ako bi moral danes omiljeni hobi predstaviti nešpilavcu. 


nebroj hecnosti tipa podvodno ribarjenje, futranje 
sumo borca ali oblikovanje velesnežaka, dočim lahko 
kompletisti poleg hitrostnih rekordov skušajo zbrati 
vseh tri tisoč reči. 

Osnovne cilje lahko sicer dosežemo v slabih desetih 
uricah. Toda poleg genialno uživantske zasnove in 
bogatih možnosti rušenja rekordov je Katamari veliko 
več kot odlična puzla. S tekočim dogajanjem, živopi- 


Podvodni svet je, tako kot cvetlični park ali hišica 
iz Janka 8 Meike, eden tistih, kjer se težavnost do- 
datno ublaži v prid uživanciji v vzdušju. 


sano podobo, ki se ne trudi z realizmom, ampak blesti 
v stilizirani preprostosti, in čudovito tradicionalno vz- 
hodnjaško vokalno glasbo na igralca deluje domala 
meditativno. Sleherna seansa pa odpira nove poti za 
iskanje vzporednic z resničnim življenjem, ki dejan- 
sko deluje tako, da samo manično nabiramo, se 
trudimo za rast iz tekmovalnosti ter samovšečnosti in 
izgubljamo vsak občutek za vrednost, namesto da bi 
ustavili svojo kroglo. To je pravi zen. 


pobere mega gobo in se 
razsvetljen zarola v kozmos. 


Electronic Arts 


januar 2006 


mirjena, estetska lepota je v igrah dan- 

današnji redko blago. Vse je eno samo za- 

prave-moške klanje, eksplozije, razsuvan- 

je; zombakeljni, Švabi, neokusno sfrizirani 
avti; svinec, velejozeljni, kri. Na kar se lahko tisti, ki 
še premoremo košček viteškega srca in smo bodisi 
na koledarju, bodisi v glavi prerasli stopnjo devetlet- 
nika, odzovemo le z umikom v poroženelo lupino in 
čakanjem na nekaj drugačnega. Nekaj, kar je nareje- 
no za dušo. Ob česar prizorih postojiš, kar si ogledaš 
s srcem otroka, kjer otipaš tudi življenje, namesto da 
bi stalno sejal smrt. 


že 


Prvi šef je na ogled grozen, vendar pade kot snop, če le vložiš 
nekaj truda v pametno blokiranje, medtem pa noro mahaš. 


Šele ko kravatarji za trenutek nehajo premlevati šte- 
vilke, more na teveju naposled zasvetiti zali obraz tež- 
ko pričakovane krasote. Tak je Genji, prvi izdelek 
skupine Game Republic, ki ji predseduje Jošiki Oka- 
moto, oče uspešnic kalibra Devil May Cry, Resident 
Evil in Onimusha. Sekljaški špil, ki je prav tako kot 
Onimusha postavljen na fantazijsko srednjeveško 
Japonsko, sicer obiluje s tepežkanjem, uroki in boje- 
vitimi samuraji. A zdi se, da je njegova srž manj viht- 
enje krepelca kot občutek, da zreš v pazljivo 
obrezano drevesce bonsaj. Praktično vsak za- 
slon je umetnina: cvetoča češnjeva drevesa 
odsevajo v igrivi gladini, pred teboj se razpne- 
jo v rumenkasto svetlobo odete tempeljske 
notranjosti, leščerbe skrivnostno mečejo luč 
čez telesa neznanih beštij, razpoke v tleh izpi- 
hujejo vijolične ostanke zle čarovnije, ženska 
pod napuščem v umetelnem kimonu potrpež- 
ljivo čaka nagovora, ploščadno svetišče med 
oblaki odevajo žarki zahajajočega sonca ... 
Ne moreš si kaj, da se ne bi za trenutek - naj- 
raje za večno! - umiril. Je res tako važno, da 
kot pripadnik dobrega preprečiš nakane zle- 
mu klanu, ki kani zasužnjiti vse, kar leze in 
gre? So čarodejni kamni amahagane, ki jih je 
moč združiti in tako pridobiti orjaško moč, ta- 
ko pomembni? <Sirensko vabljivo šepetanje: 
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Jošicune je sekljalna mašina, ki na lahek način demolira vse 


si ne bi odpočil, utrujeni 
bojevnik?> Da, Genji s sija- 
jno, barvito podobo, zgledujočo se po dovršenih fil- 
mih vrste Hero, in izjemnim kabuki-soundtrackom 
predstavlja redko videno nasprotje adrenalinskim to- 
boganom, kar je večina sodobnih iger. 
Škoda zatorej, da bistvo interaktivne izkušnje trpi na 
račun izdatne količine dela, ki je šla v mukotrpno rez- 
barjenje teh podrobnosti. Po eni strani je res, da iz 
tretje osebe nadzoruješ hitrega samuraja 
in mastodontskega meniha, ki ponudita 
jako različna si sloga bojeva- 
nja. Dočim je samuraj Joši- 
cune šviga-švagast, žokalen 
in poskakujoč, menih Benkei 
potrebuje pol ure, da orenk 
udari, ali tedaj se zatrese ze- 
mlja. Med njima je moč veči- 
noma prosto menjavati (na 
par mestih dobita vsak svojo 
zadolžitev, tako da ne moreš 
nenehno uporabljati le ene- 
ga) in oba s porazi nasprot- 
nikov pridobivata izkušnje. 
Na poti nabirata kristale, ki 
jih vlagata v življenjsko črto, 
napad in obrambo, kupujeta 
nova orožja ter oklepe, žlam- 
pata napitke in opremljata 
kristale, ki dvigujejo att/def ter varujejo 
pred ledom, ognjem, elektriko ... A vse to 
je bolj šminka, saj je moč ta kratki špil, ki z ustavl- 
janjem za duhanje rožic traja vsega kakih sedem, os- 
em ur, obrniti z drkanjem enega knofa z občasnim 
dotikom drugega ter količkaj pametnim blokiranjem. 
Finta borbe je v tem, da stisneš kvadrat, ko se ob na- 
sprotnikovem napadu na zaslonu pojavi ustrezni sim- 
bol. Tedaj junak izvede posebej močan zamahljaj 


€ Medtem ko se Joši tepežka, naj se dotaknem vedno prisot- 
nega zagonskega zaslona za izbiro 60 Hz in teh reči. Tečno. 


Čudoviti momenti oddiha so bistvo špila. Posebej bodo navdu- 
šili ljubitelje Japonske (češnjev svet je njen starodavni simbol). 


pred seboj. Zlasti če ti ni do nekega fensi šmensi kombinarjenja. 


(kamui), po več zaporednih ali hkratnih tovrstnih us- 
mrtitvah kanalj pa se zaslon stajliš počrnobeli in se 
izkušnje pomnožijo. Ob prvem srečanju neke kanalje 
je gumb rahlo problematično stisniti v pravem mo- 
mentu. A z malenkost vaje kamuiji postanejo velika 
rutina, usmrtitvene animacije tumpastih sovražnikov, 
ki se hudo ponavljajo in ne zahtevajo malodane nobe- 
nega prilagajanja, pa sploh. Izjema so impresivni šefi, 
a ti so zopet švoh. Game Republic so merili na to, da 


bi lahko Genji končal vsakdo in da bi bil sistem hkrati 
enostaven ter zapleten. Prvo drži in tudi drugo je do 
neke mere res, saj moreš za uspeh bodisi udrihati po 
knofih, bodisi študirati finese. Problem pa je, da je teh 
bore malo celo v težjem načinu, ki ga odkleneš s kon- 
čanjem, saj je odziv s kvadratom na sovragov napad 
venomer enak in udarjalnih kombinacij peščica. Niti 
neke splošne globine ni: pri orožjih šteje le, da imaš v 
rokah čimbolj silno, in ne njihove dodatne lastnosti 
(ogenj, led ...), denarja za napitke je kolikor hočeš, 
štorija je v svoji naivnosti prav smešna, srečaš ne 
nobene puzle ... Norci na Ninja Gaiden, Devil May 
Cry 3 in podobne udarne zapletenke bodo upravičeno 
vihali nos. 

A Genji, ki je na svojski način vendarle uživalen, je 
idealen za splošno publiko, ki bi jo neusmiljeni DMC3 
za vedno zamoril. ln tudi omenjenim hardcorovcem 
bo odmorčič pasal. Včasih je pač treba sprostiti mi- 
šice, izklopiti alienske reflekse, povleči vase lep vonj 
in se zazreti v nekaj čudovitega, čeprav lahkega. 


The beautiful game? Ne žogob- 
rcu, Gendžiju se divi Sneli. 


playstation 2 


o jo kva j zdej modeli, usi čist 
fukneni, veseli! Mam jest tlele 
zdej en špil, vam bom pove- 
du če je gnil. Sam najprej 
moram počekirat, da nau se treba čist 
zblamirat. Kul? Ful. Evo: taprvo treba 
je pogledat, kdo je reprs za prestol za- 
sedat. Tist k je drugačen pa naj spoka 
ker ostal bo lačen, jeah. Potegnte spod 
riti liste in če ste tru, nardite fiste! In 
kaj na listih piše? Da zdej vas hiter pri- 
ročnik, kako pustaneš reprs, nabriše. 


1. Izber si uzornika. ltg d ni usak uzor- 
nik dost dober. Ko prvo more bit reprs 
in kot drugo ne sme bit wenksta kot so 
Eminem, 2pac, Guenn Latifah, Murat 
6 Jose. Eminem zato ker je bel, 2pac 
zato ker je star in mrtev, Gueen Latifah 
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ČO Bi si mislili, da tole spremlja kul 50 
Centova muzika, a? Jok, apn rep je. 


num | 


O "Kva smo slišal iz tvojga vokmena? The Final 
Countdown?? Evo ti kauntdauna, proklet metalc!" 


je debela in še wenskta povrhu, Murat 8 Džous pa ni- 
mata pojma o urožju in kokainu. Če hočeš bit taprav 
reprs maš dve možnosti: 50 Cent al pa Nelly. 50 Cent 
je itg dabest, sam ni za vse. Za une, ki niso max tough, 
bo bolš Nelly. 

Okej zdej k si si zbrau uzornika hitr šibi u Merkator in 
kup njegove cdje. Pol se zategn še do Portoroža pa 
ubod njegove majce na štantih. Ko prideš domov vrž 
cd u radio in začni muvat na uzornikove komade. Ob 
tem ko muvaš moraš jebat matr usakmu k pride u tvo- 
jo sobo. Če noben ne pride, jebi matr pohištvu. Ko boš 
to počeu kšn tedn boš že skor taprav reprs. Tud ko 
boš šeu na stris, boš podzavestno muvu na uzornikove 
stihe in se ti bojo usi umikal. 


2. Nakup oblačil in nakita. Usak taprav reprs se more 
oblačt temu primerno. Reprska oblačila in nakit so kr 
draga, zato je najboljš da vejtaš do 1. septembra, rečš 
matki da nej ti da dnar za učbenike in greš u BTC za- 
pravlat. Če ti bo matka kej morila, ji zagroz z urožjem. 
Glava: za na glavo je najbolj da si nabavš rutko. Rut- 
ka mora bit rdeča, ker če maš plavo si wenksta in ne 
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€ Mejk no mistejk, Bulletproof je griševska tretjeosebna nažigačina. 
Razen če so ti rajelih bele supergice na črnih kosmatih tacah. 


sovražnik - kar pumen da te strelamo s puškami in 
bazuko. Čez rutko je kul kakšno kapco s šiltom ubost. 
Nakit je zlo important. Več k maš nakita, večji rispekt 
maš na stritu in večimi babami se lahko ližeš. Zdej, 
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ker si ti začetnik in še nimaš velik keša si lahko nardiš 
nakit čist sam. Ubod si samolepljiv zlat kolaž papir in 
izrež vn ublike k so ti všeč. Trenutno so v modi znak 
za dolar (Š - mah kurc, bolš $$$), 50 Centova glava, 
križci in razno urožje. Pol to nalepiš na karton in na vr- 
vico fukneš in maš unikaten jewelry. Sam pazi na 
nauš tak podnev po stritu hodu ker si boš bruke delu. 
Ta nakit je za nadensavanje u globalu in odiseju kjer 
so itak vsi piplsi pjani pa še svetloba je u šitu. Pol ko 
boš meu dost baksov si nabav zaresen zlat nakit. Čim- 
bolj je težek tembolj tough boš izpadu. Poleg tega ti 
lohka reš lajf, ko te bojo strelal na stritu (zato je kul 
nost čimvečje obeske na ketni, da naboje intercepta- 
jo). Če ti sede si nalep na glavo kšn flajštr, loh si jo pa 
tut poviješ da bo zgledal k da so te šutnl vanjo. 
Telo: tle se boš skeširou, mudel. Naprej si nabau ene 
par puloverjev s kapuco (nej majo čimveč žepov za 
drogo, urožje in brizerje), čimbol debelo bundo za puz- 
im, za pulet pa razne t-shirte s pudobami 50 Centa in 
Nellyja in slogani (get rich or die tryin'). Drugač je 
dost kul če tut polet nosiš puloverje s kapucami. 
Noge: čimbol široke hlače da te penis ne žul pa 
da je dovol prostora da not daš ščitnik za 
ballse. Hlače si spust dol kolkr se le da - 
to bo ful razpizdlo metalce. Najd si tut 
ene superge. Tle ni važn kakšne so, 
Y tko da spust fentezi na plano. 


3. Pomembna oprema in veščine. 
(Isak reprs mora obvladat čimveč 
uporabnih veščin. 
- rokovanje z orožjem (bazuka, piš- 
tole, puška, nož, nunčaki, priostreni 
cdji ...) 
- fristajlanje (da iz glave repaš, pumaga 
če poznaš velik besed) 
- morenje folku na stritu, še posebi metal- 
cem (izsiljevanje, streljanje, šlatanje) 
- nadensavanje in ubadanje bijočes u globalu ali 
odiseju 
- borilne veščine (kung fu, karate, 
tae-kwon-do, bo-stick, nindžitsu) 


4, Najd si geng. Če si upoštevu use 
napotke, si zdej že skor čist taprav 
reprs. Rabš sam še geng da ti hrbet 
krije pa da ti dila stuff (babe, urožje, 
koka). Pol ko boš enkrat u tahudmu 
gengu ti bojo na voljo ful hude biočez 
in usi te bojo rispektal in se te bal. 


(Dodatek za babe. Babe ne morjo pu- 
stat reprke ker izpadejo wenksta. 
Lahko pa pustanejo biočez od repr- 
sov, kar je tud dost kul. si jih rispek- 
tajo, dost velik jebejo z različnimi čla- 
ni genga, dobijo zaston brizerje, koko 
itd. Če si ful lepa (grdih nočmo), ni- 
maš celulita (ker boš mogla nadensa- 
vat u vročih gatah - nočmo si bruk 
delat) in se kul oblačš (čim manjša majca, škornji, hot 
pants ali mini krilo, tangice morjo ven gledat), pol se 
uglas na kšni avdiciji. Prpel s sabo prjatlce pa kon- 
dome.) 
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0 Ko obrneš kampanjo, se lahko 
znova podaš skozi misije in v vsaki 
dobiš oceno tega, kako dober si pri 
nažiganju. Ker si belec, suksaš. 


... Ajde reci zdej, a s tru al boš koj 
zdele šu? Sm si mislu pa za drek sm 
stisnu da ste sam še tist ostal k mi ne 
boste bedno sral. Evo, gremo zdej, 
jou jou. Buletpruf je gengsta-streljan- 
ka taprava k prav ne zezaj lava kad 
on spava. Ajt ne rečem, je treba še 
kej druzga delat, sam finta je dlih use 
sovrage zdelat. Bi reku Fifti: it's fuck- 
ing personal - someone shot me and 
now lll bash his skull. Kva narest, 
sprašvat se ni nč treba, sam bed gaja 
počš k nate kje vreba. Muvaš počas | 


€ edinega človeka na Zemlji, ki ima nekaj posluha 
in okusa za glasbo, mora 50 Cent seveda koj zaklati. 


po hodnikih in stritu k čist bi bil zalit u močefitu, pol 
pa sam opališ gan d ven zleti krvav organ. Urožij je tok 
k peska pa trave, a kugle frčijo čist taprave. Ko pa 
prideš tipčku blizu s fistom ga nardiš naslednga u nizu, 


Vsi prednaročniki dobijo darilo 
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da čekani čist povsod so, da tip dela 
jaooo, jaoo. Če mam stamine zadost, 
lahko storim med nama most - z me- 
čem mu goltanec zrežem in mu z 
lastnimi možgani strežem. Ajde dej- 
mo folk kot edn, da nau ratal tuki 
bedn: ful hudooo, ful hudooo, joooo, 
joooo! 

Ampak to je velik apn, da kot stari 
nemški Krapfen Buletpruf ni dost od 
špila, sam plesniva krofja fila. Pa pri- 
de en, pa pride drug, vse narjen na 
isti cug - mlatim, strelam k pr norcih, 
filinga pa k pr škorcih. Kamera troki- 
ra, dela štalo, kanalje padajo u hori- 
zontalo. Pol se kdo še kam vdre iz 
čistga mira, aj ovbe ... Pa tut še to 
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O Huz d ril kekec - tisti, ki se pusti ustreliti nasto- 
paškemu loleku, ali nastopaški lolek, ki misli, da zna 
streljati? Viški reprsi bi tako opico nemudoma spre- 
menili v slabo uporabno privatno bioč. 


bom reku, pol pa didžej majico bom sleku: če mam v 
roki vele gan, to ne pomen da nisem c'gan. In če pred 
mano majejo se joški, ni rečen da jest sem pravi moš- 
ki. Zatorej tale ščišek rad bo špilu tisti mišek, ki je 
pred kratkim še pri mami cvilu; ki stalno bulji u teve 
pa misl da je tam not vse. Tak mudel bo Y tam spodaj 
naredu za 7 ali 8, ker je naprodaj. Vsak k je Ben Stiller 
ali pravi diler ter ne Fredy Miller, ki šteje več kot tlina- 
jst let in količkaj zastopi svet, pa naj namesto spre- 
menljivke da sledeče tri številke: dve, ena ali nula. 
Peace do fula. 


4 Fiftiju zarepata, 
kdo je d ril gengsta. Bioč. 


/XB Vivendi Universal 


Izide 31.3.2006 
Zagotovi si svoj primerek ZDAJ! 


Ninja Gaiden Black 


unaj mene nevihta, znotraj njeno oko. Priha- 

jajo, zrem jih med priprtimi vekami, stoječ v 

kamniti soteski. Sivi in beli nindže s krutimi 

ostrinami v dlaneh. Samuraji na konjih, s 
kopji, ki samo čakajo, da me prebodejo kot odojka. V 
daljavi do zob oboroženi soldatje z modernimi krepeli. 
In za menoj? Gnila, jedka sapa, ki priveje od zadaj, mi 
pove vse o nemrtvih pošastih, ki lezejo iz zemlje ter se 
skrivajo po sencah za mojim hrbtom. Čakajoč, da me 
raztrgajo na kosce, se napojijo z mojo krvjo, posladka- 
jo z mojo dušo. Tako kot sem se jaz z njihovimi bra- 
tranci. Kako pravi pregovor? Zob za zob, oko za ... 
Znotraj neurja njegova sredica. 


€ Tudi vam beli nindže udarijo na arabsko? Gaiden je teroristična igra!!! 


Zaplahutam, kot bi veter pribesnel v mrtvo jadro. Sto- 
tine ur treninga je iz zmajskega meča, ki ga vihtim in 
ki sem ga nadgradil z energijo hord poraženih kanalj, 
naredilo podaljšek mojih rok. Iz ojeklenelega telesa pa 
sužnja misli, ki kot stroj uboga najmanjšo domislico. 
Sem Rju Hajabusa, nindža, in to je tisto, kar počnem - 
sejem smrt. Meč poje visoko pesem, ko reže mišice, 
kite in kosti ter elegantno prši globule rdečine. Zdaj 
sem tu, udarim, blokiram, in že me ni več. Švignem 
naokrog, da me oko ne more ujeti, in zopet je tu refren 
katane. Krvavim, nisem neranljiv. Ploha zamahov, 
krogel, šurikenov me dosega. Trpim. A četudi me po- 
končajo, se povrnem. Desetič, stotič, tisočič, ni po- 
membno. Šteje pot, ne cilj. Sem nindža, ki seje smrt. 
Za večno. 


ČO Blackova srž je piljenje fantastične osnove, ki pa bi jo moral Itagaki vseeno na- 
rediti še malce bolj dostopno, ne da preizkuša živce starih igralcev. 


<Stisnem gumb za pavzo. Vdihnem.> 
Kurec. Jasno je, da nisem nindža in da 
nikdar ne bom. Sedim tu na kavču v 
dnevni, s televizorjem namesto s krutimi 
sovragi pred sabo, dlani sta sklenjeni 
okrog joypada, ne okrog držaja meča, in 
mišičasto telo srditega črnosrajčnika je 
enako oddaljeno kot Južna Afrika, če 
bi imel volovsko vprego. Vse to je v 
moji glavi, spodbodeno s strani tret- 
jeosebne sekljaške avanture Ninja 
Gaiden Black. Ampak moje misli, 
osvobojene mesene kletke, letijo kot 
ptič. Čisto res. Ste 
vedeli, da Hajabusa v ja- 
ponščini pomeni sivega 
sokola, Rju pa zmaja? 
Zmaj Sokol. Prekleto bolje 
od Janeza Novaka. Med- 
tem ko se raja drenja v 
Hoferju in prasice gle- 
dajo le na to, koliko 
ima tip pod palcem, sem jaz 
nekje drugje. V deželi, ki koreni- 
ni v starodavni Japonski, a z el- 
ementi evropske srednjeveške 
mitologije, modernega časa ter 
Hollywooda. Malo bližnjega in 
znanega, nekaj skrivnostnega 
ter oddaljenega, in vsota je več- 
ja od sestavnih delov. Opustele daljnjevzhodne vasi, 
mogočni templji, vmes orjaške podzemne dvorane ter 
tlakovana mesta, ki bi skoraj lahko bila današnja, če 
bi vanje postavil trop smrdljivih osebnih avtomobilov. 
To je v umetniško izrezbarjeni grafiki pazljivo podan 
svet, ki zlahka nadomesti realnega. 

A čeprav je del zadolžitev na moji odpravi skakalen, 
raziskovalen, in dasiravno se rad zazrem v luštno 
okolico, levji delež izkušnje predstavlja borba. Sov- 
ražniki enako kot v toliko drugih igrah obiskujejo in 
zapuščajo ta nasilni oder. Toda v Ninja Gaidenu se 
zgodi nekaj zanimivega: vsak nasprotnik je vreden 
spoštovanja. Ena sama napaka in sem ob polovico 
energije že ob običajnih grdavžih, da o šefih ne govo- 
rim. Da, spoštujem jih. ln sedaj nič ne dvomim, da je 


bilo urjenje pravih nindž teže od vsega, kar si 
lahko zamislim. S svojim trudom se jim 
klanjam, častim njihovo tradicijo. Na 
nekaterih nivojih crknem večkrat kot 
v 95 odstotkih drugih iger skupaj. 
Vendar je moje gibanje tako poetič- 
no gladko in občutek, da moje fajting 
skiliz postajajo I33t, tako otipljiv, da 
kratkomalo ne morem nehati. Katana 
švisti, kri se blešči. Bržda sem sedaj naj- 
bliže feelingu, kako biti pravi nindža, 
kot bom kdajkoli. Kavčni krompirji 
pač ne postanejo zares mojstri ancien- 
tnih azijskih veščin. 

Drži, vse to sem že počel v izvirnem 
Gaidenu (J129, 92). Toda v Blacku 
ugledam do perfektnosti izpiljeno, 
ultimativno inačico izjemne akci- 
jade s pretepaškim sistemom, ki se 

ga ne bi sramovale 3D tepežka- 
rice. Vsak boj je mojstrsko tempi- 
ran, nenehno se počutiš, kot da si 
res slaboritni nindža. Black je borilni haiku. Nameč- 
koma je špil dolg in z dosti dodatne vsebine. Zaradi 
vsega tega se niti najmanj ne sekiram, da sem plačal 
deset jurjev za v temelju isti naslov. Res ne. Za cekin 
sem dobil oba Hurricane Packa, ki ju zaradi manka 
Liva velevečina Slovenčkov ni dljala (vsebujeta nove 
sovražnike in boljšo umetno pamet), odklepabilni 
izvirni Gaiden za avtomat, petdeset samostojnih mis- 
ij, z desno gobico nastavljivo kamero in nižjo težav- 
nostjo stopnjo ninja dog ter najvišjo ninja master. Žal 
je treba način Mission in vsak naslednji zahtevnostni 
nivo odkleniti s končanjem (avtomatni NG celo na 

Hard), tako da bodo stari igralci morali še enkrat sko- 

zi vse skupaj. A to sem storil z veseljem. Sem nam- 

reč pravi nindža, ki ostaja priseben, medtem ko okrog 
njega vse divja, pada, šprica, umira. Nazadnje se me 
ne bo dotaknilo nič. 

Vedno bom črno oko viharja. 


Sneli. Na pladnju pa slastna ri- 
ba. A smrtonosna! <haiku> 


Microsoft 


€ Fantazijsko-tehnološki Ninja Gaidenov svet je okolica borilnih veščin, magije 
in nadnaravnih pošastkov. Ki jih nato čisto po kmečko premlatiš. 
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4W o» poženeš Perfect Dark Zero, se za hip pri- 
kaže od strani zrta ploskev, po kateri v 
J črnobeli grafiki šviga vesoljec z raketnim 
IM VA nahrbtnikom in klati gnuse. Ta sekvenčica 
ima dva pomena. Prvi je jasen: Rare, grupa, ki je za 
Nintendo ustvarila Donkey Kong Country, Killer In- 
stinct, Goldeneye in Perfect Dark ter ki jo je Microsoft 
od Japoncev kupil za 375 milijonov dolarjev, se je v 
osembitniških časih imenovala Ultimate Play the Ga- 
me (starine, ne doživite kolapsa!). Vsemirček je iz ene 
njihovih najbolj znanih iger, Jetpaca. Drugi se ti pak 
obelodani, ko ob PDZ prebiješ nekaj časa. 


ovijalk, veš, da se lahko 
zaneseš tako na pokalice 
kot halovski ščit, ki se ob- 
novi, če te nekaj časa ne 
poškodujejo. Škoda, da 
lahko računaš tudi na ob- 
upno umetno pamet; apn 
poškodbeni model, ki ka- 
že stupidne odzive ranje- 
nih nasprotnikov ter ti ni- 
kdar ne da dovolj infor- 
macij o tem, ali je strel- 


O A vedeti je treba, da je starodavnost, ki se skriva pod grafiko in zvokom, je 
povsem iz drugega testa kot HL2, F.E.A.R. in slične sodobne streljanke. 


Res je sicer, da izvedba tega najteže pri- 
čakovanega lansirnega naslova za 
360ico upraviči kitenje z nazivom next- 
gen. Iz grafičnih cipic bo tekla slina ob 
bleščečih površinah, ki so stalno videti, 
kot bi jih premazali z voskom - kar je 
recimo ob travi, ki je itak fleha, videti 
malce butasto. Družba, zbrana okrog 
prvega 360 v vukojebini, pa bo zadi- 
vljeno prisluhnila rockovsko-elek- 
troničnemu soundtracku ter ohala 8 
ahala ob suvaškem bondovskem uvo- 
du. A pozornemu se bo hitro posvetilo, 
da je srž špila vse prej kot moderna. 
Čeprav PDZ uporablja videz prvo- 
osebne streljanke, je zgrajena enako 
kot 2D teci-v-desno-in-nažigaj staro- 
davnice tipa Metal Slug. Na štorijalno 
spretno prepletene misije, zvezane v 
smiselno kampanjo, pozabi. Enoigralst- 
vo tvori dvanajst ločenih nalog, v katerih 
kot futuristična bejbasta operativka Joanna 
Dark deloma nažigaš kot nor, se deloma 
skrivaš in uporabljaš hi-tech onegaje a la 
odpiralo vrat ter leteča kamera. Pohvaliti 
gre raznolika okolja, od urbanih ulic prek 
zasneženih planin do džungle, in številna, 
odlično zmodelirana orožja, kot so pištola 
z daljnogledom, šotganka, rešetalo in 
bazuka. Ko tako obvezno počasi na- 
preduješ vzdolž opustele uličice, 
podzemnega hodnika ali zidu iz 
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€ Je videti next-gen, kaj? Drži, v 720p je PDZ ena lepših streljank sploh, zlasti 
kar se učinkov eksplozij in moči orožij tiče. Ni jih malo, ki jim to pomeni vse. 


jana kanalja vendarle cr- 
knila; in eno samo nada- 
ljevalno točko sredi od- 
prave, ki je povrhu ne 
moreš posneti. Takisto 
so vsaj napol čudno iz- 
vedeni vohunski eleme- 
nti, ki v največji meri ba- 
zirajo na slepih in glupih 
nasprotnikih. Ako jim ne 
mahedraš jozeljna v fa- 
co, te ne bodo opazili, 
čeprav bo Joanna tri met- 


re pred njimi naga plesala kazačok. 
Katastrofa, potemtakem? Niti ne. Zakaj čar PDZ je 
v tem, da naštudiraš okolico in vzorce, da ne 
rečem valove zlobnežev, nakar jih čimhitreje in 
čimbolj spretno postreljaš. Jup, kot v Contri. 
Spotoma pleniš orožja, ki jih lahko nato iz- 
biraš pred odpravami, dočim z obračan- 
jem levelov odklepaš zahtevnostne ni- 
voje ter se boriš za rezultate na Livul. 
Namen igre ni, da bi jo predelal in jo še 
tako zadovoljen odložil, marveč je treba 
užitek poiskati v iskanju strelske popolnosti. 


Bog ve, da ti skuša PDZ to preprečiti s številnimi 


neumnostmi, vendar 
se, če te način pritegne, 
rad vračaš, piliš znanje 
ter nečimrno opazuješ 
napredek. Stari časi 
očitno niso doma le v 
Live! Arcade ... 
Isto velja za multiplay- 
er. Nadzanimiv je so- 
delovalni način, co- 
op, na enem raču- 
nalu ali čez Živegal, 
a daleč več pozor- 
nosti v samotnjaški 
in moštveni varianti 
žanjeta klasični de- 
athmatch ter mo- 
dus dark ops, pov- 
zet po Counter- 


Strikovem sistemu, kjer crkot pomeni čakanje na 
menjavo karte. Koda podpira kar 32 sodelujočih, 
mnoga prizorišča so strateško napredna, akcija teče 
brez trohice zatika, način igranja pa je lepo postavl- 
jen med solerski žur in timske nagrade, med takojš- 
njo dostopnost ter potrebo po študiranju. Gibanje lika 
je dokaj počasno, skoka ni, učinek krepel pa je hud 
le z neposredne bližine, tako da boš resničen uspeh 
doživel le z vajo in dojemanjem sistema. Ker je moč 
nastavljati zvrhan koš parametrov, PDZ v nepuščav- 
nosti dolgo ostane svež, medtem ko tekmovalnost 
spodbujajo lestvice. 

Na koncu vsega mi je zdaj kristalno jasno, zakaj je 
Microsoft maja na MTVjevskem razkritju xboxa 360 
od vseh napovedanih špilov najbolj izpostavljal prav 
PDZ. Zadevščina je natanko taka kot Music Televi- 
sion: enostavna, plehka, z mnogimi debilizmi, a lah- 
kotno zabavna, bleščava ter obdarjena z dovolj zani- 
mivega, da ti prikuje pogled nase, čeravno ne veš 
natanko, zakaj. Da je Joanna videti kot hip emtijevs- 
ka voditeljica, je seveda čisto naključje. 


v elektronskem vodniku po 
emancipaciji Bondovih deklet. 


Microsoft 


€ sodelovalni način za dva je zelo fin in igra mu priredi nivoje. Ponekod, ko se 
je treba sicer ubadati z zanikrno prijateljsko UP, boste za to jadrno hvaležni. 


a, tako prva kot druga šatulja iks sta v 

bistvu PC. Zato ni absoSmrKno nič čudne- 

ga, da sta obe - tako enica, ki je s pri- 

hodom naslednika nekako padel v ne- 

milost, kot polnokrogica, ki je pobrala 
večino njenega ognja in zanetila poštenega svojega - 
deležni predelav s peceja. Pa to ne k'r enih, temveč 
je enica dobila sveto trojico prvoosebnih streljank 
(Half-Lifa 2, Dooma 3 in Far Crya), 360 pa Guake 4 
in Call of Duty 2. Ni druge, kot da vse po 
vrsti namlatim s ploščkom! 


Half-Life 2 (xbox) 


Najboljša igra vseh časov? Eh, razne lestvice 
stotih najboljših špilov, na vrhu katerih je HL2, 
so za lase privlečene vsaj toliko kot Durovi 
štosi pri Jožovcu. Ni pa dvoma, da je druga 
Razpolovna doba zasluženo postala špil leta 
2004. In zdaj se je pritihotapila na XB. Večig- 
ralska komponenta je sicer zatrobila adios, saj 
je Half-Life 2 za iksobiks docela puščavniška 
izkušnja. Kar je minus, jasno. A to je ves sez- 
nam sprememb. Pozabljene so neumnosti iz 
grde demo verzije, s katero so me šokirali na 
E3ju, in slabe spomine lahko nadomesti divl- 
jenje podobi, za katero pravzaprav ne vem, 
kako jim jo je ratalo udejanjiti na šatulji za 150 
evrov. No, nejevera gor ali dol, uspelo jim je. PCja z 
moderno grafikuljo, ki špil poganja v 1600, pretvorba 
kajpak ne more doseči. Toda dosti je v Podalpju ma- 
šin, ki ne zmorejo prikazati take lepote. Žal černi or- 
jak dostikrat počepne pod bremenom, saj gre število 
sličic na sekundo zlasti tedaj, ko se naokrog po zaslu- 
gi nedotaknjenega fizikalnega modela premetava ve- 
liko število objektov, orenk po gobe. Vendar je v sp- 
lošnem vzeto Half-Life 2 na xboxu (re)inkarnirana ču- 
dovitost. ln še zafrkancije s Steamom ni, heh. 

Vse ostalo je, zahvaljujoč pametno preneseni nadzorni 
shemi (vodenje je gladko, menjavanje orožij zaupano 
enojnim in dvojnim pritiskom na digitalni križec), še 
bolj enako, s hitrim snemanjem kjerkoli in čekpojnti 
vred. Istim pomanjkljivostim navzlic odlike izvirnika, 
ki je v Jokerju 137 fasal 94, ustvarijo izkušnjo, ki te 
noro prevzame in potunka v strašljivo otipljiv svet. 
Čeprav je velevečina slovenskega življa zadevo že 
spoznala na računalih in je celokupen občutek ne- 
mara premalo 'konzolastičen' za norce na Halo, to ne 
zanika dejstva, da je HL2 tudi na xboxu eden najbolj 
vzdušnih, pazljivo sestavljenih in ubijalskih doživlja- 
jev, kar si jih je moč igrarsko privoščiti. Kakovost je 
pač kakovost, ne glede na sistem. 90 


Sneti si ogleda kupek (kon)verzij računalniš- 
kih nažigačin, ki so prispele na xbox ter xbox 
360. In odide svinčenih oči. 


V bistvu je čudež, da so HL2 sploh prenesli na 
xbox. Tiste padce framerata že preživiš. 


Doom 3 (xbox) 


Tretja Poguba je še ena netežavna predelava s 
PCja. Okej, teksture niso baš enake kakovosti 
in kak svetlobni (mrakobni?) učinek je videti 
hecen. A v splošnem je riddickovska grafika 
prepričljiva in slična kar močnemu peceju. S 
tem, da frejmrejt ne pada kot v HL2, dasiravno 
je treba pri tečnarjenju upoštevati, da D3 nima 
naprednega fizikalnega modela. Nadzorna 
shema je spretno prestavljena, merjenje z gob- 
icama je neproblematično in položaj je moč 
shraniti povsod. Kar se nepuščavniškosti tiče, 
je to mogoče po sistemski povezavi ali Xbox 
Live! (razdeljenega zaslona ni). Deathmatch in 
moštveni DM sta mogoča le s štirimi igralci na petih 
kartah, kar je v primerjavi s Halom 2 patetično. To je 
zapuščina, ki botruje le povprečno zadovoljnemu 
izrazu na frisu. Zanimivejši je sodelovalni vidik, kjer 
kampanjo skupaj igrata dva. V tem primeru sta kaki 
dve tretjini naslova predelani: hodniki so malo širši, 
da se sodelujoča ne prerivata, nivoji pa so z več mon- 
strumi bolj akcijski. Fino, čeprav se bojim, da bo to 


možnost izkoristilo bore malo dumašev. 

Skratka, Doom 3 za xbox je, tako kot HL2, vsebinsko 
enak špil kot na računalih. Zato o tej grozljivščini, ki 
nenehno čaka na priložnost, da ti bo z iz omare 
priskakljajočim demonom v gate izvabila tedensko 
zalogo dreka, ne gre nadalje izgubljati besed. Opis je 
v Jokerju 133 in na stranki, pa berite, magari znova 
(ocena je bila 90). Povzetkovno rečeno, strelska 
napetost in srh gresta lepo s šapo v kremplju in kljub 
staromodnosti je to ena tistih streljačin, ki pustijo ve- 
lik vtis. Zopet ni pomembno, če je to na monitorju ali 
teveju. 

P.S.: Izšla je tudi samostojna predelava dodatka Resu- 
rrection of Evil (ni si treba lastiti D3), ki je puščav- 
niško zopet identična PCjevi inačici, kar pomeni manj 


Hudičevski zlobci so hudičevski zlobci, najsi gre za PC ali 
šatuljo iks, igra pa je slično napeta in grozljiva. 


spreten Doom 3. Razširjenega multiplayerja na osme- 
rico sodelujočih ni več, takisto ne co-opa v kampan- 
ji. So pa pridodani celotni stari špili Ultimate Doom, 
Doom 2 in Doom 2 Master Levels, ki so bili prej na 
voljo le v zbirateljski izdaji Dooma 3 in ki jih je zdaj 
moč po system linku ali Živem! opravljati sodeloval- 
no. Malo dano, malo vzeto, ja ja. Tipično. Ocena 72 iz 
J141 stoji. 86 
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Far Gry: Instincts (xbox) 


Kjer sta Half-Life 2 in Doom 3 čista 'porta', je Instincts 
častihlepnejši. (bisoftov montrealski studio je Cry- 
tekov izvirnik ruknil na mizo, vzel skalpel in jel mo- 
jstrsko-vizionarsko rezati, nakar je ključne sestavne 
dele razporedil v nekaj znanega, a hkrati svežega. In- 
stinkti na original namreč v večji meri spomnijo le v 
prvem od treh poglavij, dokler glavni junak Jack 
Carver v žile ne stakne kupice genetske župice. Dotlej 
sicer zapaziš spremembice in diviš grafiki, ki sicer ni 
tako lepa kot na zmogljivem abaku (teksture so nižje 
ločljivosti, liki bolj grobi, ob nažagane sence bi se 
lahko neprevidnež urezal), a je impresivna in zelo te- 


DB Džungelsko okolje, orokavičena dlan, resničnoživljenjska 
pokalica ... Ja, to je Far Cry. A vendarle ni ... 


koča. Toda bolj kot igraš, bolj vidiš, kako je to vse 
manj Far Cry za PC. Spočetka gre za občutkovno sli- 
čen miks ramboizma in tamanjenja capinov iz zaklo- 
na, pri čemer ti pomaga nova sposobnost nastavljan- 
ja pasti. Takisto je vdelano plenjenje vozil, od ATVjev 
prek hummerjev do motornih čolnov. A Carver, ki ima 
sedaj s pomočjo igralca Stephena Dorffa (bed gaj iz 
Blada 1) jasen glasovni izraz in več osebnosti, kmalu 
zadobi posebne genetske sposobnosti, ki tako pripo- 
ved kot smisel igranja popeljejo drugam. Kot pošas- 
tek Jack s kremplji reže teleščka sovragov, šiba okrog 
kot podivjan lemur in predatorsko zre skozi temo. V 
navezi z velikanskimi, a bolj usmerjenimi stopnjami, 
kjer ni toliko prostega sprehajanja, in konzolam 
primernimi šefovskimi spopadi to pošteno spremeni 
način igranja. Niti okolica ni enaka. Tečnega bluzenja 
po podzemnih hodnikih in crkavanja mutirancev v in- 
teresu šlepanja na preživetveno grozo je precej manj, 
dočim otok skladno z napredkom kaže vedno bolj 
raztreščeno podobo, kar pripomore k vzdušju. 

Slično je bolj kot na abakih dodelan nalinijski oziroma 
enosistemski multiplayer. Kar je bilo prej izgovor za 


) Dasiravno so nivoji manj svobodno lutajoči, je občutek 
proste daljave močno prisoten. 
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to, da rivjujerji niso mogli peniti, da ni pro- 
tipuščavništva, je zdaj enakopraven del pake- 
ta. Klasični načini zajemajo samotarski in 
moštveni deathmatch ter suni zastavo. V vseh 
teh modusih se je moč streljati s pucalicami 
ino pojati s furalicami iz single playerja, plus 
nastavljati pasti. V izvirnem modusu predator 
pa eden ali več igralcev dobi plenilske sposob- 
nosti, nakar po džungli kot pravi predator 
išče(jo) številčnejši, do zob oborožen plen, se 
pravi običajne igralce. Namečkoma je dodan 
urejevalnik, kar je na konzolah posebnost. Ha- 
lo 2 z jasnejšim naborom pravil in boljšo imple- 
mentacijo vozil sicer ostaja kralj, dočim Time- 
Splitters 3 nudijo nadmočnejšo tek- 
movalno varianto. Toda alternativa, ki 
jo prinaša FCl, je brez dvoma zanimiva. 
Res škoda, da Instincts vsebuje jerbas 
napak. Snemalne točke so ponekod razposta- 
vljene blazno najedajoče; umetna pamet je za- 
dovoljiva, a niti slučajno na nivoju izvirnika; 
medtem ko krvoločne moči ter sposobnost po- 
stavljanja neskončno pasti igranje naredijo 
malce enolično in prelahko, saj skozi vso puš- 
čavniško plat prideš v kakih osmih urah. Prav 
tako je konec kljub spremenjeni strukturi ena- 
ko odrezav in debilen kot na abaku, o poškod- 
benem modelu pa je nesmiselno sanjati. Ven- 
dar se špila drži čarobnost, ki jo ustvarita tako 
drkalici prirejen pristop kot neponovljivi obču- 
tek, ko renče stojiš na robu pečine in zreš v sa- 
pojemajočo tropsko dalj, sestavljeno iz zelene- 
ga baldahina, turkiznega morja ter modrega 
neba, kar vse spektakularno boža umirajoče sonce ... 
in še topla kri pravkar razčetverjenega vojaclja. 81 


Ouake 4 (xbox 360) 


Veste, kaj je lena predelava? Če ne, si lahko 
pod tem pojmom predstavljate Guake 4 za 
360. Špilavno je naslov sicer identičen izvirni 
ku za PC, do tega, da lahko pozicijo shraniš ka- 
darkoli. Vendar pa je izvedba pod nivojem. Ce- 
lo na HD-konfiguraciji je videz grdo neoster, 
medtem ko nizko število sličic na sekundo v 
kampanji botruje negladkemu premikanju. Že 
pri najvišji hitrosti je vse skupaj zatikajoče se, 
mestoma pa postane neigralno. Alarm zazvoni 
že pri uvodu, kjer po vesolju lebdeči kosi ogab- 
no štekajo, dočim neznanokam izgine vsa kri z 
računal. Ko prenesejo Half-Life 2 na prvi xbox 
in ima težave s frameratom, si rečeš, ajde, sem 
vesel, da lahko tak špil na tako starem hard- 
veru sploh igram. Na 360 pa ... S tem, da O4 sam po 
sebi ni nikakršen biser (J148, 74). 

Je rešilna bilka multiplayer? Je in ni. Razdeljen 
ekran manjka, po Livu! ter sistemskem linku so 
na voljo puščavniški in moštveni deathmatch, 
CTF za dva in za več sodelujočih ter tourney, 
niz spopadov 1 on 1, skozi katere plezaš proti 
turnirskemu vrhu. Staromodna zasnova nudi 
dosti zabave, framerate pa je dosti bolj stalen 
kot v enoigralski kampanji. Toda iskanje in pri- 
druževanje tekmam sta zamudna, skrajno šte- 
vilo igralcev je s šestnajst strmoglavilo na os- 
em, vse skupaj pa se zdi prežvečeno, saj gre za 
Areno z nekaj dobrotami. Novoprišlekov k ig- 
ričarstvu in / ali na 360 to bržda ne bo motilo 
in če kaniš igrati predvsem na liniji ter se zaba- 
vati brez dosti vloženega truda, bolj na trzaj, bo 
Ouake 4 v redu. Naprednosti, impresivnosti ali 
predelovalne spretnosti pa ne pričakuj. 62 


€O Res najraje imam pa next-gen konzolo za sto jurjev, na 
kateri se Ouake 4 zatika in je videti megleno grd! 


Call of Duty 2 (xbox 360) 


Da je glavni razlog za neimpresivnost četrte Kvake na 
360ici navadna lenoba pri konzverziji, dokazuje Call 
of Duty 2. V popolnem nasprotju z Ravenovim čude- 
žem je ta WW2-streljanka videzno ostra kot nož in 
brez zatikovalnega trenutka. Hkrati ne gre za Big Red 
One s PS2 in xboxa 1, temveč za docelostno preslika- 
vo z računal, ki se z 360kinim odličnim joypadom igra 
kot pesem. Akcijski pristop, o katerem piše Agro v 
rivjuju za PC (J149, 79), na drkalici pride bolj do izra- 
za, hkrati pa ni toliko pomislekov glede enice in 
konkurence. Podobno kot puščavništvo je svilnato 
gladki multiplayer v službi instantne(jše) zabave in je 
usmerjen v dokaj enostavno akcijsko besnost, ki ji 
malce primanjkuje taktičnosti. Vsebuje enake moduse 


) Če iščete dober fps za 360ico, je COD2 zaenkrat najboljša 
izbira. Adrenalin šprica in izpiljenost je velika. 


kot na abakih: DM, team DM, CTF, search 6 destroy 
in headguarters. Število sodelujočih je omejeno na os- 
em, kar zna biti zoprno, saj so mnoge karte prirejene 
šestnajsterici s PCja (tako količino ljudekov boš na 
360 videl le po system linku), medtem ko Perfect 
Dark Zero seže do cifre 32. Istočasno je prisoten raz- 
deljen zaslon za do četverico na eni konzoli, kjer šte- 
vilo sličic na sekundo malodane vedno ostane pri 
skalno trdnih 60 fps. 

Torej, takole. Kar se single playerja tiče, je COD2 os- 
rednja 360kina prvoosebna streljanka, saj je s svojo 
navdušujočo grafiko in izpiljeno adrenalinskostjo kon- 
zoli pisana na kožo. Glede multiplayerja pa kljub so- 
lidnosti, posebej v timskih načinih, ki dodobra nagra- 
dijo sodelovanje, zaostaja za zapletenejšim PDZ in je 
po adrenalinu nekje na ravni 04. Čeprav seveda drži, 
da se bondovski futurizem in ZF-krvavost ne pokriva- 
ta s strastjo do nažigancije med drugo svetovno. 
Vsakomur svoje, kot pravijo budistični menihi. 83 


lzglčji 


onyjeva evropska podružnica, Sony 
Computer Entertainment Europe, ima 
odnedavna frišen nadimek. Ne, ni 'tisti, 
ki so končno odkrili Ico in nam ga bodo 
februarja dali, kot si tudi zaslužimo'. Ni- 
ti ne 'horda kravatarskih zaslužkarjev, ki bodo šli pr- 
vi pred zid, ko pride revolucija'. SCEEjev vzdevek se 
glasi takole: kralji periferije. Človek bi si sicer mislil, 
da bi si dotični nick zaslužili pri Logitechu ali Saite- 
ku. A kjer ti skrbijo za dostavljanje precej klasičnih, 
le navidez pogosto vesoljskih igratorjev, si Sonyjeva 
starocelinska veja izmišljuje nikdar videne špilavne 
pripomočke za svojo paradno konzolo. Ti so namen- 
jeni natanko določenim igram in so praviloma take 
sorte, da njih rabo v najkrajšem času zapopade še 
tak zelenec v e-zabavi. Saj veste, ovca, ki ji v fohu 
malce posmehljivo pravimo nedeljski ali vsakdanji 
špilavec. Ki joypad drži narobe, povezovanje reflek- 
sov z palčno akcijo pri njej traja sto let, navidezni av- 
to ob visenju jezika iz gobca vozi tako, da zavi- 
ja s celim ploščkom ... Ata, mama, teta, st- 
ric, tehnološko nepodkovan sosed, nova 
punca, ki jo je treba še stesti(si)rati, žlah- 
tin nežlahtni petletni froc, družba kolegov, 
med katero prevladujejo pravi moški ter 
orenk ženske, ki mislijo, da so igrice za 
froce in se jih ne bi živi pritaknili - vse to 
je folk, za katerega je celo dokaj ned- 
voumni dual shock višja matemati- 
ka. Prav nanje cilja SCEE s svoji- 
mi softversko-hardverskimi pake- 
ti, ki so v veliki meri evropska za- 
deva, saj so v Čezlužju skorajda nezna- 
ni: muzikaličnim kvizem, karaokami in ig- 
roučem. In s tem že zdaj dosega tisto, kar 
kani Nintendo udejanjiti šele s prihajajočim 
revolutionom ter njegovim upravljalom v 
obliki televizorskega daljinca. (Pisca tečeta 
pred Njevimi fanboyi, ki ju kanijo zlorabiti 
z majhnimi lutkami Waria.) 


Buzzov kviz 


Buzz! ni narejen po licenci kakega obstoječega kvi- 

za, a je videti, da bi lahko precej generično oddajo 
mirno ukrojili po njem. Imamo poštirkanega voditelja 
v konfekcijski obleki in s kilo cukra na jeziku (glas mu 
je posodil Jason Donovan, tisti Jason, ki je šlatal Kaj- 
lo). Studio z velikim zaslonom in dolgonogo lepotič- 
ko. Štiri podije za prav toliko tekmovalcev. In zajam- 
čeno užigajočo tematiko: popularno sviranje. To je 
razdeljeno v dve kategoriji, novejše za pamže in starej- 
še za prebivalce doma upokojencev. A za karkoli se 
odločiš, najprej se je treba navaditi na kontroler, ki jih 
četvero dobiš v šatulji. Upravljalnik po obliki spomni 
na bombnega petelina: držiš ga v eni roki, na vrhu 


in 


s preizkušanjem smešnih igralnih 
pripomočkov za playstation 2, od Buzzovega 
brenčala prek Singstarovih karaok do novih 
načinov rabe kamerice eyetoy, tvegata posmeh 


horde predanih igričarjev. Vendar jima za to dol 
visi, saj se urnebesno zabavata. 


6 Odgovore gruntamo med jason- 
donovansko oglasničenim voditel- 
jem in osjepasno baburo. 


ima velik rdeč knof, ki ga nadleguješ s pal- 
cem, in z veleprstom takisto nadleguješ štiri 
podolgovata stiskala, razporejena vzdolž čude- 
sovega telesa. Kljub občutku plastičnosti, ki da- 
je vedeti, da s tepežkanjem kaznoval sote- 
kmovalcev za pocarske odgovore z njim ne boš 
(vsaj ne dolgo), je reč 
jadro intuitivna. Še 
dobro, zakaj navaditi 
se je moraš takoj, 
saj je običajni PS2jev 
joypad v štartu neupo- 
raben. To je posebej zopr- 
no, ko spočetka vpisuješ 
ime in izbiraš prednastavl- 
jene podobe, ki se šlepajo 
na razne Elvise, spajsice, 
snobovske naduteže, dar- 
kerke ter slično. 
Toda okej, stisneš zobe in 
preden rečeš Šakira jamr 
jamr, si že v kvizu. Nalašč 
izumetničeni  sviloglasni 
voditelj, ob katerem ti žleze 


nadvse iznajdljivi. 


svingerskim pripravljanj 
| »sičer manj spotakljiva, 


okusnice v momentu fašejo bubonsko kugo, se spret- 
no suče po odru in valpetovsko goni pomočnico, 
medtem ko se trudiš odgovarjati. Na voljo je okrog ti- 
soč glasbenih izsečkov, ki jih je treba prepoznati, če 
želiš dobiti točke, in nekako pet jurjev različnih 
vprašanj. Sliši se impresivno, a že v nekaj partijah so 
se nekatere pitalice jele ponavljati, zlasti če sva 
izbrala le eno kategorijo. Toda to je lahko bila samo 
najina smola. Preizkušanja znanja kajpada ne tvori le 
en način. Bistvo je modus Point Builder, v katerem 
pike dobi tisti, ki najhitreje pritisne gumb, ko se mu 
posveti, kateri komad se suče. To je nadgrajeno s 
Fastest Fingrom, ki da ljudeku z najhitrejšimi refleksi 
največ pik in drugim zaporedno manj, ter Snapom, 
kjer gredo vse najbolj poskočnemu. Point Stealer vse- 
buje izbiro, komu boš za pravilen odgovor odškrtnil 
pike (in tvegal prijateljstvo), dočim znanje v Pass the 
Bomb odstrani tveganje, da ti bomba, ki skače sem in 
tja med igralci, eksplodira v naročju. Razgibano in 
vsekakor zabavno v družbi, ki ima količkaj pojma o 
muziki - ali misli, da ga ima. 

Res je, da je okolica pretirano sterilna in da gre zato 
nekaj vzdušja po gobe. In drži, da glasbeni izsečki ni- 


O Brenčalo! je lahko simpatična popes itev 


raba je 
lahko 
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so izvirni, kar pomeni, da jih kar nekaj ne zveni baš 
zvesto izvirniku. Slovenske muzike afkors ni, kot pri- 
bito je, da na daljši rok privlačnost upade, saj odgov- 
ore vsled mnogih ponovitev sčasoma znaš na pamet, 
tudi če o njih najprej nisi imel pojma, liki pa so nekam 
leseno animirani ter v svojih reakcijah na marsikdaj 
neposrečeno zoprni. Prav tako glasba ni najfavoritnej- 
ša tema vseh - mnogi se bodo bolj razveselili splošne- 
ga kviza znanja, ki poleg športne in filmske tematike 
na brenčala prihaja v 2006. A za večer fine neobvezne 
zabave, ki neuki rulji vsled sleherniku dojemljivih ig- 
ratorčkov in življenjske teme dokaže, da elektronska 
zabava ni le za v temne čumnate zaklenjene prifukn- 
jence - prav to, kar hoče SCEE vseskozi doseči - je 
Buzz! The Music Ouiz mirno vreden ene solidnih sred- 
njih nagrad na Milijonarju. 

Muzikalični Oviz pride v impozantnem paketu in velja 
13.990 SIT. Brez drezal kakopak še ni na voljo. 


Glasilčno singcarovanje 


Zakaj srednjih in ne najvišjih? Hja, zato, ker nivo inte- 
raktivnosti pri Buzzu! ostaja na neki povprečni ravni, 
saj vživetje v igro zavoljo tematike in zasnove ni po- 
polno, medtem ko je izdelek še malo robat. Pravi žur 
prejkoslej pričarajo karaoke, ki jim Sony pravi Sings- 
tar. Karaoke kot oblika daljnjevzhodne zabave, ki je 
prežela svet, seveda niso nova pogruntavščina (sploš- 
novedežno smo o njih pisali v cifri 132), niti ni Sing- 
star edini tak izdelek za PS2. Konami denimo fura niz 
Karaoke Revolution, ki uporablja poligonska prizoriš- 
ča in je pri nas zaradi švoh uvoza neznan, medtem ko 
je Eidos naredil (precej mizerne) reperske 'oke Get on 
da Mic. Tako Singstarji kot Karaoke Revolution imajo 
priloženi po dva mikrofona, ki med sabo, halo?, niso 
združljivi, (Lahko pa Karaoke Revolution poješ skozi 
SOCOMov združek naglavnih slušalk x mikrofona, da 
si ja videti kot gejevski kontrolor letenja.) 

Enivej, smisel karaok je v spretnem glasovnem spre- 
mljanju predposnetega materiala ob pomoči vrstice z 
besedilom, ki se barva skladno s potekom komada 
(stara varianta je ona s poskakujočo žogico nad be- 
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sedami). Singstarji, na katerih vsled močne prisotno- 
sti v Sloveniji mora biti poudarek, so narejeni tako, da 
se v ozadju rola videospot izbranega komada, spodaj 
se v dveh vrsticah prikazuje tekst, črte, ki jih je treba 
za nabiranje točk čimbolj enakomerno in v pravi višini 
barvati z udejstvovanjem glasilk, pa tečejo po sredini 
ekrana. Sistem deluje dobro ter priložena mikrofona, 
moder za fantke in rdeč za punčke, nista nek gnoj. 
Namesto besed lahko sicer poješ lalala, dokler sta 


pripadniki obeh spolov najrazličnejših pripadnosti 
(peli so tako male punčke kot okoreli metalci, tako 
člani JCT kot mimoidoči fotri), prek pestrenja življen- 
ja s partnerko in srečanj pravih moških, ki vendarle 
čutijo potrebo po objemanju in skupnem cviljenju v 
mikrofon, do raznih zasebnih zabavic, kjer so karaoke 
rabile kot odličen prebijalnik ledu (namesto tradici- 
onalnega sexy twisterja) - zadeva se je v praksi doka- 
zala že ničkolikokrat. 


What you're do-ing to me 
When you dont be-leve — a 


60 Vsak s parom mutiranih glasilk si predstavlja, da 
lahko doni kot Elvis. Singstar ti dokaže nasprotno. 


uglašenost ter ritem prava, in nizke tone je v sploš- 
nem teže pretvoriti v pike kot visoke. A dejstvo je, da 
je lov na točke postranski vidik Pojozvezd. Sploh ni 
važno, če si žvrgolevna pevka, ki bi sturala pri Mari, 
ali R, ki mu je Kuža pazi nedosegljiva umetnost. Ne- 
kateri imajo res višji rezultat in so po odvrtku štikla 
deležni nadmočne ocene, medtem ko druge spremlja 
dolgotrajno buuujanje. Obstajajo celo mutanti, ki se 
trudijo na samem doseči največ mogočih deset jurjev 
pik; v ta namen izvirni Singstar, takisto opisan v Jok- 
erju 132, vsebuje karierni način. Ampak izid je pri- 
lično nepomemben v vidu zabave, ki jo zmore priča- 
rati ta sijajni skupek softvera in hardvera. Od enega 
naših tekmovanj, ko je bil Singstar stalno zaseden s 


Wen! go mar. taty round rourd 


6 Nekateri pop komadi se zdijo ušesu enostavni za 
petje — nakar fašeš 4000 pik in se vržeš v greznico. 


Doslej so izdali štiri verzije Singara. Temeljna je prva 
od lani poleti, ki vsebuje solidno napaberkovanih tri- 
deset komadov, od Jamelie - Superstar prek Rickyja 
Martina - Livin' la Vida Loca do Madonne - Like a Vir- 
gin, Elvisa - Suspicious Minds, Georga Michaela - 
Careless Whisper in Motorheadov - Ace of Spades. 
Naslednji v vrsti je Singstar Party, zopet s 30 komadi, 
katerih splošna kakovost in spretnost izbire sta bolj 
posiljeni kot pri prvencu (Elvis - Way Down, The 
Foundations - Build me a Buttercup ... huh?). So pa 
nekatere pesmi fantastične (Spandau Ballet - Gold, 
The Police - Every Breath, Bob Marley - No Woman 
No Cry). Party kot celota najbrž pošlje po koži naj- 
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manj mrščavice, čeprav vpelje dodatne načine za iz- 
menjevalno ter druščinsko petje, med katerimi iz- 
stopajo dueti, kakršen je čudoviti The Beautiful South 
—A Little Time. V duetih del pesmi odpoje moški, del 
ženski glas. Ta vidik v nasledniku, Singstar Popworld, 
ni kaj dosti razdelan, saj so namesto dveh prisotni tri- 
je dueti (Ronan Keating 8 Yusuf - Father 6 Son, Rob- 
bie Williams in Kylie - Kids ter Black Eyed Peas - 
Shut Up). A zato je enako dolga track lista, ki se os- 
redotoča na sodobni pop, bolj premišljena (Ashlee 
Simpson - Pieces of Me, Hoobastank - The Reason, 


6 splošni konsenz je, da je 
priredba Atomskih mucik 
eden najlažjih komadov za 
odcevil. 


Robbie Williams - Let Me 
Entertain You) in luštno 
začinjena s starinami (Tom 
Jones - It's Not Unusual, 
Steppenwolf - Born to be 
Wild), dasi čudna pri neka- 
terih izvajalcih (Kylie - In 
Your Eyes, OutKast - Ros- 
es). Takisto se tu začne 
udinjanje hip hoperskim 
smernicam, v katerih pa se 
Singstar vsled nekam čud- 
nega prepoznavanja nakladan- 
cije ne znajde najbolje. Kompletni 
seznami so na www.singstar.com. 
Najnovejše karaoke so Singstar 80's. Te strežejo ze- 
lo specifičnim potrebam generacije, ki danes šteje ok- 
rog trideset let in ima v sive celice neizbrisno vžgane 
cingle congle dinozavrov, kot so Alice Cooper, Tears 
for Fears, Europe, Simple Minds, Billy Joel, Starship, 
Tina Turner, The Cure, Duran Duran ... Nje pripad- 
nikom se zdaj ni treba več dreti v prazno ob zretju 
VHI, temveč lahko v mikrofon (po spominu seveda iz 
prve stoprocentno uspešno!) lastnogrlno odkrulijo ko- 
made, kot so 99 Red Balloons (žal ne nemškega izvir- 
nika, ampak zdaj boš vsaj vedel, za kaj se gre), Eye 
of the Tiger, Karma Chameleon, Perfect, Just Like 
Heaven, Uptown Girl, We Built This City, Wake me up 
(Before You Go Go) ... Ter, jasno, neponovljiva Poi- 
son in The Final Countdown. Večina tridesetih pesmi 
resda spravi na kolena tako samčevske glasilke kot 
ponos, saj lahko na pripadnika Village People bolj 
spomniš le v izvirnem Singstaru, ko se suče YMCA. 
Prav tako tisti, ki ne pozna in/ali ceni glasbe iz os- 
emdesetih, kakorkoli težko to dejansko je, od tega 
Singstara ne bo imel nič. Tridesetletnikom, ki so od- 
raščali s to muziko, pa bo 80's vrnil spomine na ma- 
hedrajoče čupe, tesno navlečene pajkice, pisane 
gamaše in cviljenje spod adamovih jabolk, ki se ga ne 
bi sramovali dunajski dečki. Ni bil idealen čas, ampak 
bil je naš - in zdaj je spet tu! 

Seveda je moč vsem Singstarom brati levite in preš- 


tevati rebrca, češ, zakaj ni tega ali onega komada, av- 
torji nimajo pojma, jest bi dal ta štikl in tega ne, bla 
bla bla. Gotovo bi se, posebej pri verziji Party, našle 
boljše pesmi določenih izvajalcev, znalci osemdesetih 
bi se znali spotakniti ob odsotnost Jacksona in Hous- 
tonke, hip hoperska plat ostaja premalo dodelana ... 
Poleg tega imajo večji evropski narodi, kot so Nemci 
in Italijani, svoji glasbeni preteklosti prikrojene sez- 
name komadov, o čemer lahko Slovenceljni le sanja- 
mo. Kaj bi dala za Singstar Podalpen, v katerem bi bili 
Šank Rock, Agropop, Martin Krpan, Bele vrane, Kres- 


(2103692 ssimamnic> Coleman 013112 


Dori go breuk-ing my heart 


ul ( 


6 Elton, ko je še imel na 
sebi lase in ob sebi babo. 


lin, Lačni Franz ... Ali celo 

za YU-inačico z Dugmet- 

om, Valjkom, Čorbo, Jabu- 

ko, Balaševičem. Sladke sa- 

nje. A namesto da bi se pri- 

toževali nad tistim, česar ni, 

se je dobro ozreti po vsem, 

kar je. Kar pripelje do tele 

ugotovitve: če obstaja kaka 

boljša občenamenska grupna 

elektronska zabava, kot je Sing- 

star, je pisca tehle vrstic nista 

videla. Žur zagotovljen, če znaš 
peti ali ne. 

Cena karaokic je 13.990 z mikro- 
foni in 11.990 SIT brez 
njih. To slednje je kar 

oderuško, medtem ko € 
cena polnega kompleta ni- 
ti ni visoka. Ponekje je še moč dobiti 
pretekle naslove brez hardvera po 8 jurz. 


Bolščeči eyetoy 

Igroučna kamerica je že kar stara zadevš- 
čina, saj smo nje testis opravili v Jokerju 120. 
Vmes je zaradi dobre prodaje, ki je dosegla pet 
milijonov kosov, postala stalnica, za katero iz- 


60 vrtenje talarjev je eden simplistično zabavnih mi- 
nišpilov, s katerimi je prvi Play zadivil občestvo. 


dajajo nove in nove softverske paklce. Zasnova je 
enostavna: kamerico postaviš predse, najraje na tele- 
vizor, in pripravljen si, da igralni plošček nadomestiš z 
lastnim telesom. Programje namreč zaznava gibe tvoje 
snovne pojavnosti, ki jo spremljaš na zaslonu: tako z 
mahanjem izbiraš opcije v meniju, z brcanjem v navi- 
dezne ekranske točke razbijaš krožnike, ki letijo naok- 
rog, s Fati ustreznimi gibi čistiš okna ... Odvisno pač 
od softverskega paketa, ki je trenutno v konzoli. Ti so 
doslej pokrivali področje smešnosti in neobvezne 
zabave: serija Play, s katero se je igroučna norija 
sploh začela, je pred kratkim fasala tretjo, idejno že 
nekoliko upehano zbirko grupno petdesetih bolj ali 
manj špasnih mini iger, med katerimi prednjačijo od- 
bojka na mivki, simuliranje vojaškega treninga in 
sodelovanje v bendu; tu je bila s tečnimi opičkami 
naphana Monkey Mania; Groove je temeljil na plesno- 
simulacijskem sledenju po zaslonu razpostavljenih, v 
ritmu migotajočih punktov a la Dance Dance Revolu- 
tion; Antigrav pa je vpeljal futuristično bordanje. 


0 Gruvi, bejbi! Densanje je tudi filmastično oveko- 
večeno in ob ogledu proži salve smeha. 


K telesnemu udejstvovanju Kinetic mami na dva na- 
čina: z domišljenimi vadbenimi programi v obliki mi- 
ni iger in manj vzburljivimi prikazi ogrevalnih, razte- 
zalnih ter posamezne mišične skupine (trebuh, roke, 
noge, prsi, rit) ojačevalnih vaj, kjer položaj svojega 
snemanega telesca primerjamo s poligonskima tetko 
in kerlcem. Špilu priložena širokokotna leča po natiku 


6 Novinko od črne sestrice loči ličnejša zunanjost, 
črevca so enaka. Obe s posebnimi šoferji delujeta kot 
spletni kameri za PC. 


na gobček nove, vitkejšemu dezijnu igralne postaje 
pristajajoče srebrne kamere poskrbi, da se na teveju 
znajde tudi naše podpasje. Dotično jame noreti na tri 
grupe z glasbo spremljanih gibalnih podiger - vzdrž- 
ljivostne, borilnoveščinske in take za harmonijo duha 
in telesa. Prve od nas zahtevajo desetminutno aerob- 
no skakljanje, pri čemer se trudimo šlatniti frčeče 
modre kugle, hkratno gibčno se izmikajoč rdečim. 


januar 2006 


Dobra koordinacija v navezi z nekrat- 
ko sapo je nagrajena s točkami in vi- 
šanjem nivoja zahtevnosti. Borilnih je 
osem in so krajše, saj tri minute v 
prežečem položaju poblaznelo z 
vsemi štirimi mlatimo krog 
sebe, da odbijamo krogle, 
razsuvamo zidove, izpra- 
šujemo boksarske žak- 
lje in si v mišicah vese- 
lo nabiramo morje mle- 
čne kisline. Zaznavalo 
muvanja ob ustrezni os- 
vetlitvi povečini delu- 
je odlično, saj začuti 
tudi moč oziroma 
hitrost izvedenega 


60 Kinetic opominja k ogrevanju, a je želja po aktiv- 
nem norenju nemalokrat preveč neučakana. 


giba in nam koncem celo poda informacijo o sili, s 
katero smo udarjali. Za umirjanje po švicaških orgijah 
poskrbi skupina zenovskega ravnotežja in koncentra- 
cije, kjer se zvijamo v težiščno prilično zahtevne poze 
z namenom prekinjanja laserskih žarkov, vodenja 
oble po zapleteni trasi, taktilnega sledenja zaporedju 
prižigajočih se onegajev in podobnih jogastičnosti. Iz 
različnosortnih iger si moremo zložiti lastno telovad- 
beno zaporedje, a ker nas večina za miganje potrebu- 
je zunanjo stimulacijo, v ta namen vdelana trenerja 
Anna in Matt sestavita naši starosti, višini, teži, na- 
treniranosti in pridnosti na kožo pisan dvanajstteden- 
ski program vadbe. Vsak drugi dan se moramo sprav- 
iti pred kamerico in odsopihati serijo predpisanih 
špilov, pri katerih smo glede na uspešnost ocenjeni 
(in okarani, ako katerega od zmenkov prešpricamo), 
medtem ko povratno informacijo dobimo še o po- 


6 Kodolomno kocko med iskanjem pravih simbolov 
rotiramo na hecen plavajoč način, kar po nje mutaci- 
ji v poligamni petstoeder postane prav vražje. 
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rabljenih kalorijah in primernosti potelo- 
vadbenega srčnega utripa. Drži, da to 
ne bo nadomestilo priganjača iz mesa in 
krvi, a prvi korak k dviganju telesne 
kulture onih, ki mrzijo nagužvane 
telovadnice, zna navidezni fit- 
nes vsekakor storiti. 
Podobne želje po dviganju 
igroučne izkušnje na novo 
raven ima druga novodo- 
šla kamerščina, SpyToy, 
ki očesce zapreže kot vo- 
hunski pripomoček in 
pridoda par špijoner- 
skih mini iger. Ideja ni 
slaba (dasi je bila kot 
bonbonček prisotna že 


v Play 2), a kaj, ko se 
zalomi pri izvedbi. Ze 
meniji so neintuitivni in 


O s slike je jasno razviden malomarni SpyToyev nadzor: mulo od 
sebe moli obe roki, zaznana pa je le leva. Finomehanično manevri- 
ranje napak ne odpušča in v misijo bo treba jovo na novo. Mrš. 


po njih se je zaradi še- 

pajoče zaznave gibov udobneje spre- 
hajati s ploščkom. Špil nam najprvo 
bondovsko poskenira obličje, kar naj 
bi bilo namenjeno kasnejši identi- 
fikaciji, vendar za zmedo s prepozna- 
vanjem zadostujejo že malce dru- 
gačne sence, frizura ali nemara oble- 
ka. Srečoma moremo v svoj profil 
vstopiti s kodo, tako da v štorijalnem 
načinu v vsakem primeru postane- 
mo tajni agent, ki ga šefe pošilja na 
razne, iz več subšpilov sestoječe mi- 
sije. Te ves čas reciklirajo ene in iste 
mini igre, pri katerih je kamera ne- 


6 Neboleča demolicija vztrajno na novo rastočega 
zidovja spodbuja k razmigu vseh telesnih pritiklin. 


potrebna, saj bi lahko vse desetkrat udobneje posto- 
rili knofovno. S pometanjem po smernih ikonah reci- 
mo sledimo važnostim na zemljevidu, listamo po ob- 
raznih potezah za roko- 
mavhovim fotorobotom 
ali vrtimo kriptografsko ' 
geometrijsko telo. Šlam- 

past nadzor jo zna zagosti 

že tu, a najhuje je pri pro- H 
stem padu, ko se svoje fr- 

čanje neredko zaman tru- 

dimo usmerjati z ustreznim b 
kotom odročenja. Zlasti gr- | 

do je, da moramo ob neus- b 
pehu v eni mini igri ponavl- 

jati vso misijo in so naloge b 
vedno do pičice enake. 

Zloraba PS2 in kamere za 
nadzorni sistem je k sreči 


6 sony v promocijo vsem opisanih izdelkom 


denimo) napopamo par vročih točk, pustimo konzolo 
vklopljeno in ko na mino nagazi nič hudega sluteča 
žrtev (sestra na shujševalni), jo kamera in flagrante 
pofotka ter sproži bodisi lastni alarm, bodisi naš os- 
ebno posneti opozorilni filmček (z zvokom, saj igrouč 
premore tudi mikrofon). Bobneče sirene ali naš pri- 
voščljivo hehetajoč se fris bodo zalotenemu nesrečni- 
ku gotovo skalili dušni mir. Druga možnost je samod- 
ejno snemanje vsiljivcev, ki zaidejo v onegajevo vid- 
no polje, poleg tosortnih vragolij pa lahko snemalo 
uporabljamo kar tako, za zajem digitalnih slik in film- 
čkov, ki jih spravimo na pomnilniško kartico. Možnost 
voajerstva je kul, a špila vsled tehnične neizpiljenosti 
in rahitične (le) enoigralske kampanje ne uspe dvig- 


pore 


0 opičja manija petdeseterico kameričnih igric 
vpreže v strukturo mariopartyjevske e-namiznice. 


niti v višave, kjer bi ob pametni izrabi sicer dobre do- 

mislice mogel pristati. Ko SpyToy prispe v trgovine, 

ga spreglejte. Zakaj ga ne bi, ko so tu zabavnejši nas- 

lovi, recimo Kinetic, Buzz! in Singstar? 

S kamerico veljata Kinetic in Spy- 

Toy 13.990 tolarjev, kar je stan- 

dardna cena za eyetoyevske 
pakelce z igroučem. 


zabavnejša: na strateška 
mesta zaslona (hladilnik, 


deli takole reklamno škatlo, ki jo razbiješ v primeru dolgčasa. V njej je žre- 
bator iger, ki jih gre igrati. Sony tole res obvlada! 


TESTISI š MK Z MY4MNE 


HLADNI VELIKANI 


ako nevarno je pregrevanje, se bržkone 
niti ne zavedamo, dokler nam zaradi nje- 
ga ne prične mežikati opozorilna lučka 
ali se sesuvati računalo. Vsemrežje je "ae 
sicer prepolno solzavih zgodb o v vro- srbjte 
činskih nezgodah padlih grafikuljah in procesorjih, 


NWM > » 4 
dočim so na mn3njalu teme z izpovedmi obupanih Washi! ; , 
lastnikov prevročih kupov silicija nekaj vsakdan- mmiosji 
jega. A malokdo jih jemlje povsem resno, pač v zu ARA 
prepričanju, da gre za probleme brezimnih sple- %a-— , seri 87 7.1 
tiščnikov, ne za otipljivo nevarnost. No, razsež- - ea z 7 
nost tovrstnih problemov vam morda najlaže z SEP EAI7? Z 1 
ponazorim na lastni izkušnji. Čeravno se imam p mari 7 Z | 


za v vseh železninarskih pogledih dokaj izo- 

braženo osebo, posedujem prostorno in do- 

bro prevetreno ohišje in mi za orenk hladilnik 

nikoli ni bilo žal odšteti goldinarjev, sem ne- 

davno tudi sam podlegel zlobni vročici. -. 
Povod je bila navidez nedolžna odločitev o za- - 
menjavi odličnega Thermalrightovega XP- - 
120, ki je v mojem mlinčku ždel že pošteno - 
dolgo, z navadnim Intelovim hladilnikom. O 

tem, da se slednji ne more kosati z XP-120, ni 

bilo dvoma. A privlekel me je preprost in hiter 
namestitveni mehanizem, ki je pravo nasprot- 

je nerodnega Thermalrightovega sistema. Ker 

je Jokerjeva glavna testna mašina obenem 

moje delovno računalo, so mi polurne seanse z 
odstranitvijo matične plošče ob zamenjavi tik- 

takal začele pošteno presedati. Tako sem ther- 

maltaka odpremil k Snetiju, ki se mu še vedno 

jadrno smeji, na 3,6-gigaherčni prescott pa po- 

veznil priložena škatelna rebra, misleč, da so In- 

telovi inženirji vendar poskrbeli za količkaj ustrez- 

no odvajanje vročine. In dejansko je bilo nekaj ča- 

sa vse okej, dokler se nisem lotil intenzivnega pre- 
igravanja Ouaka 4. Špil je kljub precejšnji mišiča- 
vosti mojega abaka (poleg omenjenega proca radeon 
X850 XT PE in gigazlog nabritih modulov DDR2) te- 
kel pod vsemi pričakovanji in se parkrat celo obesil. 
Najprej sem pomislil na programske težave in se lotil 
igračkanja z gonilniki ter splošne optimizacije siste- 
ma, nato neuspešno iskal špijonske zlobnokodne po- 
kveke. Po znižanju ločljivosti in vseh podrobnosti na 
minimum sem bil malodane pripravljen zapisati, da je 
G4 kup pokv(ak)ečnega govna. A domislil sem se še 
nečesa in namestil aplikacijo za spremljanje sistem- 
skih parametrov. Ta je hitro razodela krivca: pentium 

je pod obremenitvijo presegel delovno temperaturo 
80 stopinj Celzija in se samodejno odvil na minimal- 
no frekvenco! Intelovo hladilniško zmene je v roku 


Stalno pregrevanje njegovega pentiuma unija 


četrt ure, kolikor sem potreboval za obisk najbližje ra- predčas no zbudi iz zims kega spanca. Beštijico 
čunalniške štacune, odpeketalo v predal z rezervno a MIR, Z 
šaro in na njegovem mestu se je zasvetil skoraj kilo- MU Ui-jejo pomiriti šele Z ducatom In pol 


gramski kos bakra s 120-milimetrskim ventom, ki je 
moje kvejkaške užitke ponesel v višave. 


največjih ter najzmogljivejših hladilnikov. 
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No, vsa ta kolobocija je imela pozitivno posledico: 
spomnila me je, da Joker v bistvu poseduje idealno 
testno platformo za sodobne hladilnike. Zadnje gene- 
racije pentiumov 4 so najbolj vroči žrebički za doma- 
če kalkulatorčke v zgodovini računalništva in prime- 
rek s 3,6 GHz brez kančka truda izpljune več kot sto 
vatov čiste vročine. Za podobne toplotne obremenitve 
smo morali njega dni procesorje urnebesno navijati in 
jim nevarno zviševati napajalno napetost, zdaj pa je 
dovolj že zagon zahtevnejšega programa. Tako je 
padla odločitev, da iz vsega skupaj nekaj iztržite tudi 
bralci. Na kup sem zbobnal vse aktualne ohlajevalne 
enote, jih poveznil na rezidenčni 'presshot' in preveril, 
katere vročičnežu najbolj ustrezajo. Po par tednih fizi- 
kaljenja in tipkarjenja je nastal pričujoči nakupovalni 
vodič. 


Vesoljska tehnologija v 
mojem mlinčku 


Podrobnejša razglabljanja o splošnih modrostih raču- 
nalniškega hlajenja ste že prebirali v Jokerju 134, ta- 
ko da jih ne bom ponavljal. Vse osnove ostajajo ena- 
ke: odvajanja vročine se je treba lotiti temeljito, na- 
jprej poskrbeti za ugodno klimo znotraj ohišja in šele 
nato posvetiti pozornost posameznim sestavnim de- 
lom. Pri tem nikarte pozabiti na hrup, da ne boste ob 
rožljanju, žvižganju in brnenju znoreli. Vse pa le ni čis- 
to enako kot pred dobrim dvanajstmesečjem, kot je 
nastajalo omenjeno člankovje. Proizvajalci so bili pri- 
morani skorajda povsem opustiti klasično zasnovo 
hladilnikov, pri kateri so šteli predvsem velikost, šte- 
vilčnost reber ter moč ventilatorja. Srečali so se z ne- 
premostljivo prepreko teže, saj so na par vijačkih ali 
zatičih viseči kilogramski kosi bakra postali pren- 
erodni in prenevarni. Možgankoti so zato poiskali nov 
pristop. Zanimivo je, da to niso vodni sistemi, ki so 
njega dni veljali za de facto prihodnost hlajenja stro- 
jev. Namesto njih smo fasali nič manj kot vesoljsko 
tehniko - toplotne cevke (heatpipe). Te resda niso nič 
novega in jih v posameznih modelih videvamo že vr- 
sto let, a sedaj so postale nekakšen samoumeven 
standard. V taki ali drugačni obliki jih je moč najti v 
čisto vsakem novem visokozmogljivem hladilniku in 
iskanje primerka brez njih se po napornosti primerja 
kvečjemu s prepričevanjem Yohana o pomembnosti 
higiene. Pravzaprav je na policah štacun zgolj en ne- 
pipičen ohlajevalnik, ki si ga upam brez strahu pripo- 
ročiti, in sicer Zalmanov gorostasni CNPS7700-CU. 

Kaj sploh so te pipice in zakaj našim procem brez njih 
živeti ni? Enostavno rečeno je vsaka od njih majhen, 
zaprt tekočinski sistem. Delujejo po principu izpare- 
vanja in ponovnega utekočinjanja vode ali kake druge 
substance, recimo alkohola. Ker so hermetično zaprte 
in je v njih vakuum, se ta proces zgodi že pri relativno 
nizkih temperaturah, tako da procesorju ni treba de- 
lovati pri stotih stopinjah. Ko voda v cevki izhlapi, se 
para premakne na hladnejši konec, kjer odda energi- 
jo in se utekočini. Potem nastopi kapilarni sistem pre- 
mikanja, ki tekočino skozi gosto, a porozno snov 
(tako imenovana kovinska pena) posrka na vroči kra- 
jec pipe, kjer se cikel prične znova. Vse skupaj pote- 
ka hitro in cevi so sposobne prenesti velikanske koli- 
čine toplotne energije. Po prvih uspešnih preizkusih 
so dobile vzdevek vročinski superprevodniki in odtih- 
mal jih srečamo povsod, kjer je brzinska odstranitev 
toplote ključnega pomena. Ja, tudi v vesolju! Vendar 
toplotnopipični hladilniki za učinkovito delovanje ipak 
potrebujejo tradicionalna rebra in ventilatorje. Cevke 
so same po sebi transportni mehanizem in energijo le 
prenašajo, dočim naloga razprševanja v ozračje pade 
na pleča lističev aluminija oziroma bakra in čeznje 
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pihljajočih vetrnic. Sistem povrhu deluje le, če je tem- 
peraturna razlika med koncema cevi dovolj velika, 
sicer se krog izparevanja ustavi. 

Zakaj so potemtakem hitpajpi sploh uporabni? Ker iz- 
delovalcem hladilnikov omogočajo, da ohlajevalni del 
umaknejo od prostorsko omejenih procesorskih pod- 
nožij. Tako si lahko privoščijo izdelavo zajetnejših hla- 
dilnikov z večjimi in številčnejšimi rebri, ki jih nikoli 
ne bi mogli stlačiti pod navadni pritrjevalni meha- 
nizem. Pipice so nadalje pomembne zato, ker naza- 
rensko vročinsko gostoto računskih jeder razpršijo na 
večjo površino. Drobne srčike danes proizvajajo toli- 
ko vročine na kvadratni centimeter, da je ni sposoben 
pravočasno odvajati niti čisti baker, sicer eden najbolj 
prevodnih materialov. 


€ Bomo zaradi vse bolj vročih procesorjev kmalu pri- 
morani uporabljati take ekstremne hladilne metode? 


A vse ni popolno. Vročinske cevke imajo svoje ome- 
jitve in se v določenih pogojih obnašajo skrajno mu- 
hasto. Čeprav v teoriji niso najbolj odvisne od grav- 
itacije, je kapilarni sistem v resnici precej učinko- 
vitejši, če je izparjevalni del pod utekočilnim. V nava- 
dnih stolpičastih ohišjih, kjer hladilnik v vodoravni 
smeri štrli stran od matične plošče, to ni vedno mo- 
goče, zato enota ne deluje tako, kot bi morala. Po- 
membno je tudi število pregibov in zavojev, saj vsak 
zniža učinkovitost. Izdelovalci cevk se proti tem 
tegobam borijo z uporabo različnih tekočin, preizku- 
šanjem snovi z drugačno stopnjo poroznosti in podob- 
nimi prijemi. Toda vseh malusov ne bodo odpravili še 
lep čas. Zato so se začele pojavljati alternativne teh- 
nologije, ki delujejo na soroden način, vendar se sku- 
šajo znebiti vsaj ene od naštetih preprek. Lep primer 
so takozvani heat columni podjetja Thermal Trans- 
tech. Zadevščina na prvi pogled spominja na obsceno 
debelo pipo - kjer so navadne premera nekako pet 
milimetrov, je najbolj šlank column širok dober cen- 
timeter in pol. Bakreni tulci so popolnoma votli, praz- 
ni ter vakumsko zaprti, hiter odvod toplote pa dose- 
gajo s posebno superprevodno kemikalijo. Ta je po 
TTICovih trditvah sposobna prenašati vročino s hit- 
rostjo pet kilometrov na sekundo (!!!) in je v mikron- 
ski plasti nanešena na notranje stene valja. Na heat 
columne ali, ljubkovalno, dimnike gravitacija ne vpli- 
va, vendar ne smejo biti prepognjeni. Še sodobnejša 
pogruntavščina prihaja z Japonske in je neposredna 


izpeljanka vročinskih cevk. Gre za heatlane, drugače 
znan kot samovzburna pulzacijska toplotna cev ali 
Akačijeva pipa, po Hisateru Akačiju, ki jo je izgruntal. 
Zadevščina zaenkrat uporabljata le japonska hladil- 
niška proizvajalca TS Heatronics in Scythe, vendar se 
bo zaradi obetavnosti najbrž razširila. Heatlane je 
namreč enako učinkovit ne glede na položaj in grav- 
itacijske pogoje, zmogljivejši od klasičnih pipic in po- 
polnoma neobčutljiv na pregibanje. 


Baker in aluminij na kile 


Čez hladilniško ponudbo na slovenskem se ni moč 
pritoževati. Kljub majhnosti trga so v naših trgovinah 
na voljo izdelki vseh pomembnih manufaktur. Uvel- 
javljene tipa Thermaltake in Zalman razpečujejo večje 
štacune, kot sta Mlacom, 01 / 500 87 75, in Jae, 01 
/ 589 62 00, medtem ko preostanek butično uvažajo 
manjši obrati, kot je spletni Cool-PC, www.cool-pc. 
org. Posledica je pestra ponudba, v kateri je najti vse, 
od šrota, nevrednega pol počenega groša, do najbolj 
zmogljivih enot in vodnohladilnih kompletov. Preizku- 
šanje vseh stotnij ohlajevalnikov kakopak nima smis- 
la, zato sem se omejil na najboljše in najzanimivejše. 
Iskal sem predvsem hladilnike iz višjega ranga, ki bi 
jih brez sramu poveznil čez navit 3,8-gigaherčen pen- 
tium 4. To je spisek močno omejilo, a v ožjem izboru 
se je še vedno znašel več kot ducat proizvodov. Glede 
na to, da le redki od njih stanejo manj kot deset jur- 
jev, sem se ocenjevanja lotil ustrezno strogo. 


Noctua NH-U12 

Noctua je avstrijska tovarna, ki se je pojavila šele 
pred nedavnim in si zastavila presenetljivo ambi- 
ciozne cilje. Izdelati želijo hladnjak, ki bo posekal vso 
trenutno dobavljivo konkurenco. Njihov prvi poskus 
je klasična stolpasta zasnova: v tanko bakreno pod- 
nožje so vpeli četverico v obliki črke U zvitih toplotnih 
cevi. Čeznje so poveznili 38 aluminijastih plošč, ki 
skupaj nudijo nad pet tisoč kvadratnih centimetrov 
hladilne površine. Vse skupaj brez ventilatorja tehta 
sedemsto gramov in Noctua zatrjuje, da je NH-U12 
počasnejše čipe sposoben hladiti zgolj s sistemskimi 
zrakomlati. Najbrž tudi zaradi tega zadevščini ni pri- 
ložena vetrnica, tako da je treba ceni prišteti kakih pet 
tisočakov za orenk 12-centimetrski model. 

Hladnjak za pritrjevanje ventov uporablja kovinske 
sponke, ki me niso baš prepričale. Problem je pred- 
vsem kratkost, saj jih ni mo- goče upo- 
rabljati s propelerji, ki nima- 
jo ločenega 
spod- 


TITO 


€ Noctua svoj stolpasti gizmoid brez sramu razglaša 
za najboljšo hladilno pripravo pod soncem. Glede na 
kakovost konkurence precej nepremišljena trditev ... 


njega seta inštalacijskih luknjic (recimo primerek na 
Thermaltakovem big typhoonu). Se pa zato odkupi s 
priloženimi gumijastimi trakci, ki ublažijo tresljaje 
ventilatorja in ga utišajo. NH-U12 je združljiv z vsemi 
athloni 64 (podnožja 754, 939 in 940) in pentiumi 4 
formata socket 478 ter LGA 775 in se lahko pohvali s 
fino obdelanim podnožjem, ki je ravno in gladko. 
Postopek namestitve ne spada med preprostejše. V 
primeru mamaplate LGA je treba odstraniti matično 
ploščo in se mučiti s pričvrstitvijo opornega ogrodja. 
Pritrditev samega hladilnika je izvedena z dvema vi- 
jakoma z vzmetmi, ob katerih šraufanju sem izgubil 
dva dekagrama živcev in dobršen del lasišča. 


Noiseblocker coolscraper SX2 

Tako kot ostali izdelki tega nemškega podjetja je 
coolscraper prvenstveno namenjen tihemu delovanju. 
Stvaritelji celo zatrjujejo, da je primeren za pasivno 
hlajenje procesorjev s takti do 3,8 GHz, vendar se mi 
zdijo njihove trditve močno pretirane. Coolscraper na- 
mreč ni nič posebnega: zajetna stolpasta priprava je 
izdelana okoli dimnika premera dveh in pol centimet- 
rov, na katerega je napopanih 35 aluminijastih listi- 
čev zanimivo obrezane oblike. Spodnja stran valja je 
v neposrednem stiku s pokrovom procesorja in bi lah- 
ko bila obdelana bolje. Ravnost je sicer primerna, 
vendar je moč s prstom hitro začutiti sledove brušen- 
ja. Hladna stolpnica je opremljena s pritrdilnimi meh- 
anizmi za vsa aktualna podnožja, postopek na- 
mestitve pa je slično neprijeten kot pri ostalih preiz- 
kušancih. Odstranitev matične plošče je takorekoč 
samoumevna, inštalacija zadenske oporne plošče tu- 
di, vendar je privijačenje same enote urejeno s štirimi 
maticami. Njih prstnično sukanje je precej neprijetno, 
zlasti če prej ne odstranite ventilatorja. Ima pa vse 
skupaj tudi pozitivno plat. Ker valj nikjer ni fiksiran na 
kovinsko ogrodje, je moč coolseraper po namestitvi z 
malce sile sukati. Tako ga lahko ne glede na položaj 
podnožja vedno obrnete v idealno smer. 
Zrakomlat je priložen in je prozornoplastične, 120-mi- 
limetrske pasme. Pri Noiseblockerju mu spektaku- 
larno pravijo ultrasilentfan SX2, a je precej klasičen. 
Suče se z okoli 1800 obrati na minuto in je v tem 
načinu zmerno glasen; utišati se ga da s priloženim 
potenciometrom, ki ga upočasni na okrog 950 rpm 
(rotations per minute). Tako kot pri NH-U12 me je 
zmotila žičkasta pritrdilna sponka. V coolscraperje- 
vem primeru sicer nima težav z doseganjem luknjic, 
vendar prebavi vente visoke največ dva in pol cen- 
timetra. Ako želite uporabiti 3,8-centimetrsko pošast, 
se boste morali znajti 

drugače. 
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€ Hladna stolpnica se je izkazala za tihega favorita 
in je izjemno dobro zaokrožena naprava. 


Scythe ninja in shogun 
Scythova gorostastna šestpipična stvaritev je v prvi 
vrsti namenjena neslišnemu pasivnemu hlajenju in 
nosi temu primerno ime. A celo dobrih 660 gramov 
mase, poseben mini hladilnik na podnožju in obsceno 
visoko število pipic se niso sposobni bosti z nabri- 
tejšemi pentiumi 4. Proizvajalec iskreno opozarja, da 
Intelovi podporniki tiktakala raje ne obremenjujte ali 
pa dokupite 120-milimetrski ventilator, sicer ne od- 
govarjajo za posledice. Ninja uporablja zanimiv pritr- 
dilni sistem, ki bo za nekatere uživantski, dočim boste 
drugi mastno kleli. Na hladnjak so že pritrjene štiri s 
podnožjem socket 
478 


O Hladilnost nindže je odlična, vendar jo, tako kot 
brata šoguna, pesti slab namestitveni sistem. 


združljive sponke, zato pripop na starejše pentiume 4 
traja nekako trideset sekund. Lastniki vseh drugih 
podprtih tiktakal (pentiumov LGA in vseh treh oblik 
athlonov 64) pa nimate podobne sreče: treba bo 
odstraniti matično ploščo, poprijeti za izvijač in 
pritrditi oporno ogrodje. Postopek je slabo zamišljen 
in med mučenjem sem pogosto preklel dejstvo, da 
nisem radioaktivni mutant s petimi rokami. Na srečo 
nindže vsaj ni mogoče obrniti narobe, saj je popolno- 
ma simetrična in ima na vseh koncih zatiče za venti- 
latorske sponke. Kot ste najbrž uganili, so te kovinske 
in so se mi znova uspele zameriti. Razlog je nespret- 
no določena vi- šina, zaradi katere 
skoraj dva centimetra 
vetr- nice 


€ Vrhunec japonskega hladilniškega inženiringa ne 
razočara, a za poln izkoristek potrebuje močan vent. 


štrlita čez zgornji rob hladnjaka in ne počneta ničesar 
koristnega. Kaj za vraga je narobe z dobrimi starimi 
vijaki?! 

Generalsko poimenovani šogun je vrh Scythove po- 
nudbe in kot edini od preizkušenih naprav uporablja 
sistem heatlane. Ima en sam namen - biti najboljši. 
Skoraj osemsto gramov težko zverino tvorijo mini re- 
bra na podnožju, pravokotno napeljani heatlane in 
več kot petdeset gosto posejanih aluminijastih listi- 
čev. Shogunu je priložena vetrnica s potenciometrom, 
ki omogoča nastavljanje števila obratov med 650 in 
1500 na minuto (neslišno do zelo tiho). Kot je priča- 
kovati, se je treba za njeno pritrditev spopasti z enako 
omejujočimi žičnatimi sponkami kot pri nindži. Nas- 
ploh sta samoumevnost in preprostost namestitve da- 
leč najslabši lastnosti Scythovih hladilnikov. V shogu- 
novem primeru ni prizanešeno niti starejšim pentiu- 
mašem, saj je treba vedno odstraniti plato in se uk- 
varjati z opornimi palčkami. A najhujše pride šele te- 


TERMALNA PAŠTETA 


Če ni pravilno nameščen, lahko še tako turbo zmo- 
gljiv hladnjak daje vtis zajetnega kovinskega kravje- 
ka. Ves tisti silni baker in toplotne pipe pač ne po- 
magajo dosti, ako so onemogočeni na ključnem 
področju — pri stiku z izvorom toplote. Kontakt mo- 
ra biti čim popolnejši, tako da energija nemoteno 
prehaja z ene ploskve na drugo. Inštalacija ohlaje- 
valnika je zato daleč od trivialnega in enostavnega 
postopka, saj lahko vsak polovično zavit vijak ali 
slabo pritrjena sponka pomeni deset stopinj višjo 
temperaturo. Na žalost nekega univerzalno veljav- 
nega recepta za kakovostno namestitev ni. Vsak 
proizvajalec si je zamislil lasten sistem za pritrje- 
vanje kilogramskih beštij in sleherna od slednjih si 
zavoljo zapletenosti zasluži podrobna dvostranska 
navodila. Posledično vam lahko zgolj položim na 
dušo, da si za pritrditev vzemite čas, ustvarite udo- 
bne delovne pogoje in podrobno, če je tre- 

ba, tudi večkrat preučite priložene napotke. 
Vseeno pa obstaja trikec, s katerim si more- 

te vse skupaj precej olajšati in iz kovinkota 
iztisniti še poslednjo kapljo hladilnosti. Reče 
se mu Pravilna Raba Termalne Paste in je 
med znalci zapisan z zlatimi črkami. Jep, gre 
za oni zavojček oziroma tubico najpogos- 

teje bele brozge, ki naj bi jo nanesli nepos- 
redno na procesor. Župca je namenjena 
izboljševanju stika med kovinskima površi- 
nama. Te nikoli niso povsem ravne, marveč 

so hrapave in zaradi brušenja polne prask ter 
odrgnin. V nepravilnosti se med namestitvijo 
ujame zrak, ki je, kot najbrž veste, hudimano 
učinkovit izolator. Tako se pripeti, da je med 
tiktakalom in hladnjakom nevidna plast, ki 
preprečuje učinkovito prehajanje toplote. 
Naloga paštete je zapolniti te neravnine, iz 
njih iztisniti zrak in tako pripomoči k učinko- 
vitemu hlajenju. Ker pa je celo pasta v primer- 
javi s kovino precej neprevodna, lahko pretira- 
vanje z nanosom prav tako škoduje zmoglji- 
vosti. Pri packanju je zatorej biti skopuški 
in proc namazati le toliko, kolikor je nujno potreb- 
no. Pri sodobnih žrebičkih s kovinskimi pokrovi 
recimo ni treba obilno premazati celotne površine. 
Zadostuje že tanka plast na sredici, ki se bo ob us- 
trezni pričvrstitvi hladnjaka zaradi pritiska razširila 
do robov. Pri razporeditvi si lahko pomagate s ko- 
som tankega kartona, plastičnim lističem ali prs- 
tom, zatlačenim v plastično vrečko. Samo ne ponu- 
cajte ga potem še za kaj drugega, har har. 
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daj, ko ti živce nakravžlja z logiko skregani skupek 
kovinskih paličic in vijakov. Rezultat je katastrofalno 
dolga in zajebana namestitev, ki shoguna naredi po- 
polnoma neprimernega za vse, ki pogosto menjavate 
procesorje. Povrhu je generalov mehanizem neprijet- 
no nesimetričen. Na platah LGA 775 to ne predstavl- 
ja težav, saj so luknje okoli podnožja razporejene 
kvadratno in je treba s prestavitvijo ogrodja v najs- 
labšem primeru zabiti naslednjih petnajst minut. Toda 
athlonaši z dvema luknjama boste pošteno kleli, ako 
se je izdelovalec vašega matičnjaka odločil za navpi- 
čno postavitev podnožja. Tedaj bosta shogunovo vet- 
rnico motila bodisi napajalnik, bodisi grafikulja. 


Thermaltake big typhoon 

in sonic tower 

Velikega tajfuna najbrž ni treba predstavljati, saj gre 
za hudimano priljubljen hladnjak. Zasnovno je kopija 
Thermalrightovega XP-120, le da se ponaša z večjim 
številom toplotnih cevk in gosteje posejanimi alu- 
minijastimi rebri. Taka zgradba ima nekaj lepih last- 
nosti. Ker je ventilator postavljen na vrh, odpade strah 
pred ovirami za zračni tok in sapica lahko doseže v 
primerjavi s stolpičastimi ohlajevali zapostavljena, a 
preklemano pomembna področja na matični plošči, 
denimo severni most in vroče napetostne pretvornike 
okoli podnožja. Big typhoonu je priložen 12-cen- 
timetrski ventilator, ki ne omogoča uravnavanja obra- 
tov. Zasuče se približno 1300-krat v minuti in je pri 
tem prijetno tih. V mojem primeru sta ga preglasila 
tako napajalnik kot grafična kartica. Pritrditveni sis- 
tem je klasično termaltejkovski in ne glede na pod- 
nožje (primerni so socketi 478, LGA 775, A, 754, 939 
in 940) vključuje vijačenje dveh H-opornic. Akoravno 


postopek ni niti približno tako frustrirajoč kot pri seyt- 
hih, vam utegne ob ročnem zategovanju drobnih mat- 
ic vseeno uiti kaka sočna. 

Sonični stolp je ob izidu dvignil veliko prahu, saj je 
brez sramu obljubljal pasivno hlajenje še tako divjih 
žrebičkov. Ob prvem pogledu na gigantski skupek 
treh U-hitpajpov in sto desetih tankih aluminijastih re- 
ber je temu celo moč verjeti, čeprav Thermaltake še 
vedno prilaga opornice za namestitev dodatnega 
zrakomlata. Pametno, kajti velikan kljub slabim se- 
demsto gramom kovine brez pomoči ni zmožen oskr- 
beti navitih prescottov. To kakopak ne pomeni, da je 
nezanimiv, saj se ob pomoči vetrnice spremeni v izje- 
mno zmogljiv uničevalnik toplote. Priporočam, da 
propeler z malce truda vtaknete sredinsko, med oba 
stolpiča alumi- nijastih plošč, 
saj bo tako 


CO Tnermaltakov velikan kljub starosti ponuja izjem- 
no razmerje med zmogljivostjo in hrupom. 
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Č za ljubitelje tišine s starejšimi procesorji je sonic 
tower mana z neba, drugi pa morate dokupiti zrakomlat. 


učinek maksimalen. Kar se tiče namestitve, je ta sko- 
rajda identična tajfunovi. Tako kot Zalman Thermal- 
take uporablja standardizirane mehanizme, ki jih pri- 
lagaja le, če je nujno potrebno. 


Titan vanessa I-type 

Titan res ni reden gost štacun, a spada med največje 
svetovne proizvajalce hladilnikovja. Večino izdelkov 
prodajo neposredno velikim sistemskim integrator- 
jem, toda vsake toliko predstavijo pripravo, ki je zan- 
imiva tudi za končne uporabnike. Vanessa l-type je 
kot njihov največji in najzmogljivejši izdelek nedvom- 


Seas za. 
TM x 
dz, 


AMIS ADSL paketi po nižjih cenah in odslej 
brezplačno, neomejeno uporabo Varovalnega 4 
sistema, ki vas zanesljivo zaščiti pred: i 


« računalniški virusi in vdori, 
« krajo in zlorabo podatkov, 
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ABAKA NADZORNIKI 


Programje za spremljanje sistemskih spremenljivk 
je nucnik, ki bi moral biti prisoten na slehernem ra- 
čunalu. Natančni, redno osveževani podatki o tem- 
peraturah na ključnih komponentah, številu obra- 
tov zrakomlatov, nihanju napajalnih voltaž in kopici 
drugih zanimivosti so vredni virtualnega zlata. 
Ničkoliko mlinčkov je že bilo rešenih, ker je nad- 
zorni apletek zaznal crkot ventilatorja ali nezdravo 
odstopanje napajanja in z drenjem iz petnih žil na to 
opozoril lastnika. Tovrstni softver je zato reden 
gost na matičnim ploščam priloženih zgoščenkah, 
vendar obstaja kar nekaj neodvisnih razvijalcev, ki 
ustvarjajo univerzalno uporabne inačice. Njihova 
poglavitna prednost je vsezmožnost in prilagodlji- 
vost. Medtem ko privzete verzije ponavadi izključno 
prikazujejo vrednost in opozarjajo na napake, na- 
prednejši primerki omogočajo grafični prikaz, sh- 
ranjevanje in analiziranje statistike, prilagoditev po- 
kazanega in v nekaterih primerih celo direkten nad- 
zor na vetrnicami. Najbolj priljubljen tovrstni nuc- 
nik je bil do nedavnega Motherboard Monitor. Vz- 
trajnežem, ki so se uspeli prebiti skozi zapleten na- 
mestitveni postopek, je nudil kopico uporabnosti — 
spreminjanje oblike prikazovalnikov in njih poljub- 
no razporejanje po nadzorni plošči, povzetek v sis- 
temski vrstici in podobno. Zal je MBM zaradi pre- 
zasedenosti avtorja v zadnjem času malce zaostal 
in ne podpira vseh novih matičnih plošč. Z mojo 
D915GUX recimo sploh ne zna sodelovati, saj In- 
telove plate med zanesenjaki niso najbolj priljub- 
ljene. A brez skrbi, na voljo je še nekaj podobno 
zmogljivih apletkov, ki samodejno zaznajo tipala na 
plošči in so tako združljivi s slehernim modelom. 
Moja favorita sta Hardware Sensors Monitor in 
Speedfan. Prvi bo ustrezal ljubiteljem majhnosti in 
funkcionalnosti, saj osnovno poslanstvo jemlje res- 
no in ga opravlja vrhunsko, a zato ne obvlada niče- 
sar drugega. HSM ni zastonjski in ga je treba čez 
par dni registrirati. Speedfan po drugi strani obvla- 
da še čuda reči, recimo softverski nadzor nad zra- 
komlati, s katerim jih lahko pripravite do tihega de- 
lovanja, ko pišete seminarsko, in rohnenja, ko naži- 
gate Most Wanted. Zadevica povrhu kaže zasede- 
nost procesorja in par drugi reči, a je zato tolikanj 
zapletenejša za pravilno nastavitev. Vse tri omen- 
jene nucnike najdete na ploščkovju. 


Aux [41 ,50V 


no takšen. Metuljasto oblikovana priprava je precej 
sorodna coolscraperju, saj za hitro razširjanje vročine 
uporablja tehnologijo heat column. Vanessin dimnik v 
širino meri 2,5 centimetra in s spodnjim delom sede 
neposredno na pokrov procesorja. Nalogo 
razprševanja energije opravlja 34 aluminijastih plošč, 
izrezanih v obliki metuljevih kril. Na sprednji strani je 
nanje privijačen (juhej!) 12-centimetrski ventilator, ki 
mu je priložen upravljalni potenciometer. Tega lahko 
pritrdite na pokrovček razširitvenih rež za kartice ali 
na namensko konzolo, ki sede v disketniške prostore. 
Nasploh vanessa deluje izjemno dovršeno. Zapakiran 
je v ogromno šatuljo z vsemi potrebnimi dodatki in 
jasnimi navodili ter pose- duje presenet- 
ljivo dovršen in praktičen 
inštalacijs- ki meha- 
nizem. 
Titan 


C če sestavljate računalo za kako deklico, je vanes- 
sa |-type kar primerno ohlajevalo. 


prilaga celo posebej dolg izvijač za lažje maltretiranje 
pritrdilnih šraufkov. Hladilo tako kljub ogromnosti in 
dobrim osemsto gramom teže ob prifehtanju ne dela 
težav. To ni pohvalno le zaradi blagodejnega vpliva 
na lastnikov živčni sistem, temveč predvsem zaradi 
manjše možnosti za napačno namestitev. 


Tunig tower 120 

Tunig ponuja le en hladilniški izdelek, vendar v poslu 
niso zelenci. Gre za podružnico Sunbeam Techa, ki je 
s svojo paleto ohišij, napajalnikov in pripomočkov za 
lepotičenje razpoznaven tudi 
pri nas. Dobršna 


ČO Takle je videti zmagovalec testisa, trenutno najbrž 
najučinkovitejša zračna ohlajevalna priprava sploh. 


mera izkušenj se towerju 120 pozna in nedvomno gre 
za enega najbolj impresivnih kosov železja, ki ga 
lahko poveznete čez tiktakalo. Dobesedno gigantski 
hladilnik je po zgradbi precej blizu sonic towerju. Os- 
nova so tri v črko U zvite toplotne pipe, na katere so 
v gosti mreži nasajena aluminijasta rebra. Se sprašu- 
jete, čemu ogromna večina preizkušenih sistemov 
uporablja aluminij namesto bolj prevodnega bakra? 
Razlog je teža. Tower 120 itak vaga skoraj kilogram 
in če bi bil v celoti iz bakra, bi najverjetneje polomil 
matično ploščo. V sredici gorostasa vpet v posebno 
kaseto počiva 120-milimetrski vent z možnostjo urav- 
navanja obratov. Pošast z devetimi kraki se zasuče z 
več kot 2100 rpm in pri tem neprijetno vibrira ter šu- 
mi, zato je potenciometer dobrodošel. Pritrditveni sis- 
tem je kopija Thermaltakovega in je sestavljen iz 
oporne plošče ter H-plate, zato je odstranitev matič- 
njaka obvezna. Stično podnožje je ravno, a le grobo 
zbrušeno, zato pri namestitvi ne šparajte s priloženo 
termalno pasto. 


Zalman CNPS7700-CU in CNPS9500 LED 
Zalman je ena tistih manufaktur, ki med poznavalci 
uživajo poseben ugled. Od samega začetka se 
posvečajo izključno tihemu hlajenju in v ta namen so 
izumili nekaj najbolj odbitih ter učinkovitih priprav. 
Njihov zaščitni znak so pahljačasti hladnjaki, sestavl- 
jeni iz velikega števila vpetih kovinskih lističev. Lep 
predstav- nik tega 


€ okrogli gorostas se zahvaljujoč masi dobro drži. 
Toda jasno je, da brez hitpajpov ne gre več. 


pristopa in hkrati edini klasični primerek na tokrat- 
nem testu je CNPS7700-CU. Priprava ne uporablja 
toplotnih pip, dimnikov, heatlana ali kakih drugih fu- 
turističnih pripomočkov, temveč se zanaša na dobro 
staro maso. Skupaj z vdelanim ventom - ki ga, mi- 
mogrede, ni mogoče zamenjati - tehta več kot devet- 
sto gramov, kar je že neprijetno blizu kritični meji 
enega kilograma. Sicer je na voljo hibridna izpeljanka 
z dvetretjinsko aluminijasto sestavo, vendar je upad 
zmogljivosti previsok. Integrirana zasnova pa ima tu- 
di prednosti. Ker je zrakomlat blizu podnožja, skozi 
reže med rebri prijetno klimatizira severni most ter 
napetostne pretvornike MOSFET. Potarnati ne 
morem niti čez dobro premišljen standardiziran 
pritrditveni sistem. Zalman se zanaša na oporno plas- 
tično ogrodje in nosilno ploščo, katerih namestitev je 
mačji kašelj. Hladnjak se nanju pripopa s posebno 
sponko, ki je združljiva z vsemi pentiumi 4 in athloni 
64. In hrup? Ropotalo se privzeto zasuče do 1850 rpm 
in je pri tem zmerno glasno, a ga je moč udomačiti s 
priloženim potenciometrom (ta je pod nazivom fan 
mate 2 naprodaj tudi posebej). Če vam ustreza, lahko 
CNPS7700-CU naredite skoraj popolnoma neslišen. 

CNPS9500 je prvi Zalmanov procesorski hladilnik, ki 
uporablja sistem toplotnih pip. Brihtni Korejci se za 
razliko od mnogih drugih niso zadovoljili s preprosto 
stolpičasto zgradbo, temveč so izgruntali nekaj 
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samosvojega. Trojico cevčic so zvili v obliko osmice 
in na zgornji uhelj obesili pahljačo bakrenih ploščic 
debeline vsega 0,2 milimetra. Lamele niso preproste 
kvadratne oblike, marveč so izrezane tako, da kar na- 
jmanj ovirajo zračni tok. Tega proizvaja prozorna, z 
ledicami okinčana 9,2-centimetrska vetrnica. Rezul- 
tat je velikostno skromen, netipično lahek (vsega 530 
gramov) hladnjak, ki se lahko kosa z največjimi 
gorostasi na testu. 9500ica uporablja enak na- 
mestitveni sistem kot CNPS7700, zato jo je mogoče 
obrniti tako, da kar najbolj profitira od izpušnega pro- 
pelerja na zadnji 
strani ohišja. 


€ CNPS9500 je videti fantastičen in tudi hladi tako. 
Najlepši dokaz sposobnosti Zalmanovih inženirjev! 


Brbotajoči mehurčki 


Pojem vodnega hlajenja je v zadnjih letih izgubil pridih 
skoraj mistične in nezgrešljive rešitve vročinskega 
problema. Ko so v domove zašli prvi cenejši, laikom 
namenjeni kompleti, je ljudstvo uvidelo, da voda 
sama po sebi ni vsezmožna. Pravzaprav je v svoji 
nalogi silno podobna vročim pipicam - toplotno en- 
ergijo kvečjemu prenaša do oddaljenega hladila, ki jo 
mora še vedno nekako spraviti v ozračje. Ker vodne 
sisteme sestavlja ustrezno večje število komponent, 
je možnost pojave ozkega grla ustrezno večja. Zalomi 
se lahko povsod: pri prešvoh pumpi, zanič vodnem 
bloku, preozkih ceveh, rahitičnem radiatorju ... 

Vrhunski tekočinski kompleti z ogromnimi radiatorji 

kakopak ostajajo najstrašnejši nasprotniki vročine, 
vendar koštajo krepke ducate tisočakov in so z na- 
mestitvenega stališča precej težavni. Z njimi se 
pečajo le največji zanesenjaki, medtem ko splošno 
ljudstvo raje poseže po predpripravljenih skupkih za 
dvajset jurjev in od njih pričakuje čudeže. Le zakaj so 
potem najpogosteje razočarani? 


Coolermaster mini aguagate R80/R120 
Miniaturne vodne duri so kristalizacija zamisli o pre- 
prostem, hitro namestljivem vodnem kompletu. Ves 
sistem v škatli čaka predsestavljen, treba ga je zgolj 
pritrditi na ohišje. Tvorita ga dve glavni kom- 
ponenti: bakrena vodna glava, v katero 
je vdelana neslišna potopna čr- 
palka, in aluminijasti radi- 
ator (v resnici konden- 
zator, a pustimo po- 
drobnosti) z 12-centi- 
metrskim  pihljalom. 
Napajanje je izvedeno 

z navadnimi tronožični- 
mi konektorji za ventila- 
torje, kar priča o relativni švo- 
hotnosti črpalke. A glede na krat- 
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Thermaltake big water 

Big water je stari znanec računalničar- 
jev, saj je naprodaj že pošteno dolgo. 
Thermaltake ga je vmes le malenkost- 
no spreminjal: zamenjali so posodo za 
tekočino in izboljšali način priklopa 
cevi. Osnova je ostala enaka: celovit 
komplet s spiralasto izrezljano bakre- 
no glavo, kriminalno podhranjeno po- 
topno pumpo, radiatorjem z ventila- 
torjem premera 12 cm, velikodušno 
odmerjenim kosom fluroscentno ze- 
lene cevi in vsem priključkovjem za 
namestitev na aktualne pentiume 4 ter 
athlone 64. Inštalacijski komplet je 
pravzaprav identičen tistemu pri ve- 


€ Ako posedujete primerno šat- 
uljo, je namestitev aguagata pre- 
prosta in hitra. V nasprotnem 
primeru ga sploh ne boste mogli 
uporabiti! 


kost cevi in majhnost kulerja kaj 
močnejšega niti ni potrebno. Ag- 
uagate je opremljen z dobro za- 
mišljenim pritrdilnim sistemom, 
ki je združljiv z najbrž vsemi pro- 
cesorji pod soncem, vključno s 
strežniškimi xeoni. Na blok pri- 
trdite kovinski obroč, skozenj 
vtaknete vijake, jih na drugi 
strani mamaplate pričvrstite in to 
je to. Po hitrosti inštalacije je 
Coolermasterjev malček boljši 
celo od nekaterih zračnih hladn- 
jakov. A vse ima svojo ceno in ta 
preprostost je v določenih pog- 
ledih dvorezen meč. Aguagate 
lahko zadegate izključno v ohišja, 
ki imajo v ritenskem predelu 
prostor za velik ventilator. Radia- 
torja namreč ni mogoče ločiti in podaljšati vmesnih 
cevi, tako da ste omejeni z vnaprej 
določeno dolžino ozi- 
roma kratkostjo. 


€ Pred nakupom 
vodnega sistema dobro 
premislite, ali se vam bo lju- 
bilo ukvarjati z namestitvijo in vz- 
drževanjem te hobotnice. Število cevi je že 
pri relativno preprostem kompletu zastrašujoče, če 
nameravate hladiti še grafo ali čipset, ste pa itak 
opleli. Povrhu se morate zavedati, da cenejši skupki hladijo 
enako ali slabše kot mnogo priročnejši zračni hladnjaki. 


likem tajfunu in soničnem stolpu, tako 


ČO Reserator v vsej svoji veličasnosti. Pozornos- 
tne kurb ... errr, ljubitelji estetike si ga nič manj 
kot morate privoščiti, saj privlači poglede bolj kot 
vsako stranično okno ali neonka. 


da sem si bil prisiljen še tretjič uničevati prste s privi- 
janjem drobnih matic. 

Dobra stran big waterja je njegova fleksibilnost. Vsi 

deli so ločeni, tako da jih lahko postavite praktično 

kamorkoli. Radiator lahko pripopate 

na notranjo steno ustrezno pripra- 

vljenega ohišja (večina Ther- 

maltakovih modelov je kako- 

pak takih) ali ga privijačite 

na zunanji 


strani, pumpo prilepite na katerokoli ravno površino, 
medtem ko posoda za tekočino paše v razširitveno 
mesto za optične pogone. Malusi vključujejo katastro- 
falno črpalko, ki je prešvoh in zna vsled nekakovostne 
plastike puščati, ter cevi premajhnega premera, zara- 
di katerih trpi pretočnost. 


Zalman reserator 1 plus 

(P)reserator je zalmanovsko odštekan izdelek in pri- 
tegne pozornost vsakogar, ki ga ugleda. Zasnovan je 
za popolnoma neslišno hlajenje in se zanaša na nar- 
avno konvekcijo toplote iz ogromne tekočinske po- 
sode, ki hkrati rabi kot radiator in črpalka. Zadevšči- 
na je dejansko ogromna, tehta šest kilogramov in pol 
ter sprejme več kot dva litra vode. Inačica plus je v 
tem pogledu do pičice enaka starejši, ki sem jo 
preizkusil leto in pol tega v Jokerju 128. So pa zato 
Zalmanovci nadgradili ostale dele kompleta. Vodni 
blok s fantastično spoliranim podnožjem je močno 
shujšal in ga je v višino za polovico manj. Zaradi iz- 
boljšane zgradbe se učinkovitost na srečo ni zmanjša- 
la, povrhu pa zraven dobite dodaten komplet priključ- 
kov za trajnejšo inštalacijo. Privzet del paketa plus je 
še glava za hlajenje grafičnih kartic. Gre za močno 
izpopolnjeno verzijo, ki predhodnico poseka na vsej 
črti. Grafikuljni blok je tako kot procesorski univerza- 
len in ga je moč pritrditi na skorajda vsako grafo, od 
geforca ti 4200 do radeona X1800 XT. Znanje Zal- 
manovih inženirjev se ne kaže le v neoporečni kako- 
vosti vseh sestavnih delov, temveč tudi v dobrodošlih 
podrobnostih. Pokazatelj pretoka je idealen pripomo- 
ček za preverjanje delovanja sicer sumljivo neslišne 
pumpe, priloženi so čepi za lažje razstavljanje sis- 
tema, novost so fantastični priključki za hiter priklop 
cevi ... 

No, vsemu temu navkljub reserator ostaja priprava z 
omejeno uporabnostjo. Ker z njim računalo dejansko 
postane prikovano na mesto (razen če boste ob 
vsakem premikanju najeli trop zamorcev), si ga pri- 
voščite le največji fetišisti na tišino. Si slišal, Case? 


Abak kot grelnik 


Testiranje kovinskih pošasti se je izkazalo za mnogo 
bolj zapleteno, kot je sprva kazalo. Zakompliciralo se 
je že pri zagotavljanju enakih pogojev za vse kandi- 
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CO Reserator pokriva vse bistvene oddajnike toplote v 
sistemu. Grafikuljni in procesorski blok sta priložena, 
dočim je treba tistega za severni most dokupiti. Mor- 


da se kmalu lahko nadejamo še kake glave za trde 
diske ali celo napajalnik? 


date. Klimatizirana soba s prednastavljeno temper- 
aturo 24 stopinj je bil dober začetek, vendar se je po- 
javila dilema ohišja. Preizkušanje hladnjakov izven 
njega ni povsem realistično in dobljeni rezultati niso 
pravi pokazatelj tistega, kar lahko pričakuje kupec. 
Hkrati so nekateri izdelki, denimo Thermaltakov son- 
ic tower, vezani na prevetritvene ventilatorje v kišti in 
brez njihove sapice ne delujejo pravilno. Po drugi 
strani pa domala vsakdo poseduje drugačno šatuljo, 
s svojevrstno razpostavitvijo, številom in močjo 
zrakomlatov. Pogoji se od računala do računala raz- 
likujejo tako močno, da postanejo rezultati skorajda 
neuporabni. Nekateri modeli recimo delujejo bolje, če 
je nad njimi veliki napajalniški vent, druge to moti, 
spet tretji v svoji okolici ne trpijo nobene ovire ... Za- 
to sem se odločil za srednjo pot in vse priprave 
preizkusil na prostem. Dobljene številke se tako na- 
jverjetneje razlikujejo od tistih, ki jih boste ugledali 
doma, vendar je relativna razlika med posameznimi 
modeli realističen pokazatelj njihove zmogljivosti. 
Zapletlo se je tudi z ovrednotenjem hrupa. Pridobitev 
konkretnih rezultatov zahvaljujoč dostopnosti merilni- 
kov ne predstavlja težav, česar pa ni moč trditi za njih 
ovrednotenje. Jakost zvoka je precej zmikljiva koli- 
čina, na katero močno vplivajo oddaljenost, ovire na 
poti do poslušalca, občutljivost ušesa in subjektivno 
dojemanje. Serviranje kupa nekih umetnih vrednosti 
nima smisla že zato, ker bi držale izključno za lokalne 
testisirne pogoje in bi bil kupec po namestitvi deležen 
nečesa popolnoma drugega. Posledično sem se od- 
ločil za uporabo dobrega starega ušesa MK1 in opis- 
no podajanje glasnosti. Kulerje sem ocenjeval z lestvi- 
co od ena do pet, kjer najvišjo vrednost zaseda moj 
predpotopni thermalright AX-7 z 80-milimetrskim 
Deltinim kričačem, ki se po trušču komot primerja z 
delujočim sesalnikom. 

Kako pa je potekalo samo merjenje temperature? Za- 
hvaljujoč Intelovi temeljitosti je odčitavanje rezultatov 
nadvse preprosto. Pentiumi že nekaj let brez izjeme 
vsebujejo notranje toplotno tipalo, ki preverja toploto 
jedra in je mnogo bolj merodajno od zunanjih sond. 
Poročila sem prestrezal z aplikacijo Intel Desktop Util- 
ities, in sicer po nekako dvajsetminutni stoodstotni 
obremenitvi testnega tiktakala. Edino v primeru vod- 
nih hlajenj je stabilizacija trajala dlje, pač zaradi velike 
količine tekočine. Reseratorja sem moral pustiti delo- 
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Zmogljivost hladilnikov 


Mu tiho delovanje 

tower 120 
coolscraper SX2 
CNPS9500 LED 


MN glasno delovanje 


NH.U12 

big typhoon 
big water 
DOMNA ——— 
mini aguagate 
sonic tower 
ninja 
CNPST7O00-CU 


vati več kot tri ure. Za zaposlenost proca sta skrbeli 
kurilni aplikaciji, ki ju najdete na tomesečnih okrogli- 
nah. Da bi dejansko v polnosti obremenili proc, sem 
moral njuno sistemsko prioriteto zvišati s tretjim nuc- 
nikom. To hkrati pomeni, da med vsakodnevno rabo 
nikoli ne boste ugledali polno zaposlenega tiktakala in 
da lahko pričakujete nekoliko nižje temperature. 
Hladnjake, ki so k meni prišli brez ventilatorja, sem 


zanohtar 2006 


opremil z big typhoonovim zrakomlatom, pod vsa- 
kega pa sem skrbno nanesel plast termalne brozge 
arctic silver 5. 

Ker ste preučili graf, veste, da je absolutni zmago- 
valec Tunigov tower 120. Ogromna masa, dolgi hit- 
pajpi in centralno postavljen zrakomlat so zmagoval- 
na kombinacija. Tunig je s polno navito vetrnico res- 
da najglasnejši od vseh zračnih hladnjakov, vendar je 
tudi v neslišnem načinu dosegel presenetljivo nizke 
temperature. Drugo mesto je, zanimivo, zasedel cool- 
scraper. Zanimivo zato, ker se je njegov zasnovni 
dvojček vanessa l-type odrezal precej slabše. Razlog 
ne tiči v ventilatorju, kajti ta je pri metuljčku celo ne- 
koliko močnejši, zato sklepam, da imajo Nemci v ro- 
kavu kak drug as. Tudi tretje mesto je po svoje prese- 
nečenje. CNPS9500 je orenk lažji in uporablja manjši 
ventilator od vseh tekmecev, a se je vseeno uspel 
uvrstiti v sam vrh. To lepo dokazuje, da masa in ve- 
likost nimata za burek proti vrhunskemu inženiringu. 
Največje razočaranje so vodni sistemi, saj je le veliki 
vodi uspelo doseči zlato sredino. Povrhu so ti kom- 
pleti daleč najglasnejši - zrakomlat se v aguagatovem 
skupku suče blizu 3000 rpm, kar botruje nevzdržne- 
mu hrupu, medtem ko oni v Thermaltakovi zbirki ni 
dosti boljši. Svoj namen upraviči edino reserator. 
Glede na to, da je hladil vroč procesor in grafikuljo ter 
bil pri tem docela neslišen, je rezultat povsem spre- 
jemljiv. Kako bi se odrezal poleti v neklimatizirani so- 
bi z zračno temperaturo trideset stopinj, pa je drugo 
vprašanje. Vse kaže, da bo voda ostala domena na- 
jzahtevnejših navijalcev, ki so v hlajenje pripravljeni 
vložiti nad petdeset jurjev in za ubadanje z optimalno 
namestitvijo zapraviti marsikateri popoldan. 


In zmagovalec je ... 


Zaključni odstavek bi lahko porabil za pridige o po- 
membnosti ustreznega hlajenja, vplivu vročine na živ- 
ljenjsko dobo strojčka in mentalno zdravje lastnika 
(glavobutanje v steno je pogosta posledica izgube 
pomembnih podatkov zaradi termalnega sesutja). Pa 
ne bom. Vse to sem že dovolj jasno razložil v prejšnjih 
člankih in tisti, ki nasvete jemljete resno, ste jih že 
upoštevali. Ostali boste posledice pač izkusili na last- 
ni koži oziroma siliciju in morda boste takrat mlinčku 
privoščili nekaj sveže sapice. 

Razjasnimo torej raje, kateri pripravi nameniti denar- 
ce. Vsaka (z izjemno Intelovega škatelnega ščiša) je 
sposobna ohladiti še tako nabrito srčiko, zato štejejo 
predvsem namembnostne in denarne razlike. Primer- 
ki brez priloženega ventilatorja so po mojem mnenju 
najslabša izbira, saj poštena 12-centimetrska ropotul- 
ja košta dobrega petaka. Prav tako so nekoliko ome- 
jujoči modeli, ki nimajo potenciometra za uravnavan- 
je glasnosti. Če posedujete zunanjo kontrolno enoto 
ali ste pripravljeni odšteti še poldrugega jurja za Zal- 
manov fan mate 2, to ne igra vloge, drugače pa raje 
posezite po bolje opremljenem modelu. Tower 120 je 
vsled zmogljivosti in poštene cene očitna izbira, a zg- 
rešili ne boste niti s šogunom ali coolscraperjem. 
Odličen je tudi Zalmanov novinec, toda le, ako niste 
občutljivi na hrup. Zaradi majhne vetrnice je namreč 
nekoliko glasnejši od konkurentov. In preizkušena 
vodna hlajenja? Vsled pretirane cene, švohotne zmo- 
gljivosti in zapletene namestitve ter vzdrževanja so 
slaba izbira. Privoščite si jih le, če se vam zdijo frajers- 
ka, sicer pa denar modro naložite v pošten zračnjak. 


odobno kot se nam je nekaj let tega zgo- 
dila poplava sobnih predvajalnikov divik- 
sov, se nam zdaj obeta cunami cenenih 
prenosnih sukačev, ki so ga že sprožili 
inovatorji bolj tehnološko osveščenih po- 
ševnookih narodov. Zaenkrat so prvi, nekam sra- 
mežljivi valovi omejeni na uveljavljena podajala em- 
petrijev, a kmalu lahko pričakujemo naprave, ki bo- 
do obvladale kazanje tako ujetih stoječih podobic 
kot videa. Začuda na področju videopredvajalnikov 
zaenkrat ledino orjejo veliki proizvajalci, ne cenena 
podjetja iz Tajvana. Na testis sem popeljal tri na- 
pravice, ki se lahko sicer vse pohvalijo s sposobnos- 
tjo predvajanja videa, a so si med seboj bolj različne, 
kot bi človek mislil, tako po sposobnostih kot po di- 
menzijah, načinu uporabe in nenazadnje ceni. 


Creative zen vision 


Prvi testisiranec je Creativov zen vision. S slabega 
četrt kilograma teže se ne uvršča v peresno kategori- 
jo, vendar odvečne grame odtehta obilno odmerjen 
zaslon, ki je s 640 x 480 pikami in skoraj decimetrsko 
diagonalo precej večji od vse konkurence. Zavoljo 
ekrana, katerega osvetljevanje zahteva znaten delež 
že tako skopo odmerjene merice škratov elektronov, 
pa so zenove dimenzije vse prej kot vizionarske. One- 
gaj tako po teži kot po obliki in velikosti spominja na 
manjšo opeko, ki je v žep ne moremo stlačiti brez 
posledic za obleko. 
V zen je vdelan zmogljiv procesor, ki zna prebaviti 
precejšnje število formatov videa. Razvo- 
zlati ume Microsoftov wmv 
in obvlada ko- 


€ Debelu- 
harski zen vision se 
ponaša z velikim zaslonom 
ločljivosti 640x480 pik. Škoda, da ga 

kreativci niso zasnovali s širokozaslonskim razmer- 
jem stranic in bolj izpiljenim vmesnikom. 


ZEPTU SLIKOSLIKI 


Snail do obisti prečisti drobovja treh žepnih 
gizmov, ki se po vrsti ponašajo z zmožnostjo 
predvajanja gibljivih podobic. 


deke MPEG 1, 2 ter 4, M-JPEG in xvid. Niti divx ga ne 
preseneti, vendar so podprti le kodeki verzije 4 in 5, 
šestica ne (bržda zaradi stroškov licenciranja). Zvočni 
zapisi so omejeni na mp3, wma - pri čemer se upoš- 
teva zapis o avtorskih pravicah DRM - in nestisnjeni 
wav. Poleg videa si lahko na obilno odmerjenem za- 
slonu ogledujemo fotografije jpeg. Vstavljen je 30 GB 
disk, na katerega lahko zbašemo obilo glasbe, fo- 
tografij in videa. Če to ni dovolj, je tu še čitalnik pom- 
nilniških kartic compact flash (CF), skozi katerega 
lahko zen nakrmimo z vsebino bližnjega fotoapa- 
rata. Za ostale medije, kot so SD, smartmedia in 
MMC, Creative trži dodaten adapter. Seveda je 
zen opremljen z dodatnimi bonbončki, ki jih mo- 
ra imeti vsak sodoben predvajalnik. Tako med 
dodatki najdemo radio, skromen organizator, ki 
ga lahko uskladimo z Outlookom, uro z budilko 
in snemalnik. Gizmo premore še TV-izhod, tako 
da si lahko naložene fotografije in video ogleda- 
mo na televizorju. 
Uporabniški vmesnik je spričo ogromnega za- 
slona pregleden, pri čemer oblika in ureditev sp- 
ominjata na Microsoftov Media Center. Ob strani 
ekrana so velika štirismerna tipka s potrdit- 
venim gumbom, skupek pritiskal za hitro pred- 
vajanje in knofa za priklic menijev. Na vrhu 
predvajala najdemo še gumba za regulacijo 
glasnosti. Tipke so relativno trde, uporab- 
niški vmesnik pa zna biti presenetljivo po- 
časen in neodziven, zlasti če se ga lotimo 
med predvajanjem videa. Resda je logičen 
in dokaj preprost, toda ipodov ga prekaša 
tako po uporabnosti kot po odzivnosti. 
Kakovost predvajanega videa in zvoka 
je zadovoljiva, čeprav ne vrhunska. Vi- 
deo se, posebej v višji ločljivosti in to- 
ku podatkov, mestoma zatika, dočim je pri 
poslušanju glasbe prisoten šum. Niti zaslon 
ne upraviči vseh pričakovanj. Resda je 640 x 
480 spodobna ločljivost, a kupec bi pričako- 
val širokozaslonske dimenzije in boljšo kotno 
vidljivost. Poleg tega osvetljevanje tako velikega 
prikazovalnika terja svoj davek, kar pomeni največ 
tri ure videa brez ponovnega polnjenja ali osem do 
deset ur muzike. 
Creativovo vizijo v črni ali beli barvi prodajajo pri 
Eventus Computers, 01 / 200 35 00, stane pa hudo 
zajetnih 150.000 SIT. 


Apple ipod 5 


Applovi predvajalniki so bili vedno nekaj posebnega. 
Praktično vsak se lahko pohvali z izjemnim dizajnom 
in še boljšo uporabnostjo, zato ni čudno, da so jih 
kljub relativno visoki ceni posvojili ljudje širom po 
svetu. Poleg samih sukal konkreten del zaslug za raz- 
širjenost ipodja gotovo pripada spremljevalnemu pro- 
gramju Itunes. Imelodije znajo namreč povezati pre- 
nosne predvajalnike s peceji oziroma maci na docela 
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€ ipod 5 je še tanjši in lažji od že tako elegantnih pred- 
hodnikov. Ima odličen zaslon, ki pa mu manjka par cen- 
timetrov diagonale. 


neboleč način - kar je podvig, ki se ostalim proizva- 
jalcem nikakor noče posrečiti. Od vseh treh testisi- 
rancev je tudi tokrat ipod tisti, ki se mu integracija z 
namiznim računalom najbolje posreči. Tako zen kakor 
u10 za prenašanje datotek uporabljata navezo oken- 
skega Media Playerja (glasbene datoteke z DRM) in 
Raziskovalca (videi in slike) ali slabo uporaben sku- 
pek lastnega programja, odvisno od tega, katera ko- 
mbinacija nam je manj neljuba. 

Kmalu po obelodanjenju četrte generacije ipoda je ja- 
bolčni Steve predstavil napravico, ki zna kazati giblji- 
ve slike. Novi ipod je tako ne le bolj zmogljiv, marveč 
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precej tanjši in manjši od predhodnika. Dobimo ga v 
dveh okusih: tanjši 30-gigabajtnik je debel vsega 1,1 
centimetra in tehta peresnih 136 gramov, dočim je 60 
GB model nekoliko bolj porejen (1,4 cm, 157 g), a še 
vedno daleč od zena. Tudi ipod 5 je na voljo v dveh 
barvah, beli in črni, površina pa je obdelana na enak 
način kot pri nanu (prosojna plastika, ki jo je nadvse 
lahko opraskati). Če poleg zena ob nakupu dobimo 
obilno zalogo pritiklin (polnilnik, torbica, slušalke, ka- 
bel za priklop na teve), je bera pri ipodu skromnejša. 
Pod nosom se lahko obrišemo za polnilo (gizmo fila- 
mo kar po kablu USB 2.0), priključno postajo, vmes- 
nik firewire in pasno zaponko. Namesto tega fašemo 
'usnjen' etui, ki ipod obrani pred praskami, USB-ka- 
bel in slušalke. Vse ostalo, tudi kabel za televizor, je 
treba dokupiti, kar je pri podalpski ponudbi tovrstnih 
pritiklin vse prej kot enostavno opravilo. 

In kaj je pri petici novega? Prva, najbolj vidna spre- 
memba je prostornejši zaslon, ki meri 6,3 centimetra. 
Z ločljivostjo 320 x 240 se sicer ne more kosati z zen 
visionovim, lahko pa ga gledamo tudi od strani. Dru- 
ga, manj dobrodošla novost je manjši kolešček 
za krmiljenje. To je korak nazaj, kajti pregov- 
orna natančnost upravljanja je zaradi tega 
nekoliko manjša. Uporabniški vmesnik je 
ostal praktično nespremenjen. Še vedno 
je hiter in intuitiven, v menije so zgolj 
dodali funkcije za predvajanje videa 

in prikaz fotografij. Žal je pri sled- 
njem nabor možnosti skromen. Slike 
lahko zremo le prilagojene velikosti 
zaslona, vsako posebej ali v zapo- 
redju. Močno sem pogrešal možnost 
povečevanja dela slike in obračanje. 
Bolj dodelan je video del, kjer lahko s po- 
snetki počnemo vse, česar smo vajeni pri 
glasbi: združujemo jih v spiske, jih previjamo in 
se po njih premikamo s pritiskom na srednji 
gumb. Previjanje je medeno gladko in preskok 
na katerikoli del posnetka se zgodi praktično v 
trenutku. 

Podprti zapisi so odmerjeni bolj skopo. [pod 5 
prijateljuje z datotekami mov, stisnjenimi s 
formatom H.264 do ločljivosti 320 x 240, ali MPEG-4 
do 480 x 480. V zadnjo različico spremljevalnega 
predvajalnika Guicktime, ki se obvezno naloži poleg 
Itunes, je že vdelana možnost konverzije v zapis, ki ga 
ipodi prebavijo, tako da lahko malodane vse posnet- 
ke zlahka spremenimo. Čudi me le, da Apple konver- 
zije videa ni vdelal v Itunes. Po drugi strani pa ravno 
novi Itunes 6.0 prinaša tisto, s čimer se drugi predva- 
jalniki ne morejo pohvaliti: vsebino. Kojci ob splavitvi 
video ipoda so Jabolčniki ponudili pestro izbiro vse- 
tov so velika uspešnica znane televizijske serije, ka- 
terih nadaljevanja si lahko proti plačilu pretočimo na 
domače računalo in ipod praktično takoj po premieri, 
ter video poddaje (podcasti). Slednje so zaenkrat za- 
stonj in nekatere so vsekakor vredne dolpotega. Ka- 
kovost videa je odlična, tako če ga gledamo na vde- 
lanem zaslonu kot če ga sučemo na televiziji. Ločlji- 
vost je resda omejena, toda kakovost slike je povsem 
primerljiva s kvaliteto TV-signala. 

Kot sukalu glasbe peti generaciji ipoda ni moč očitati 
ničesar. Je sicer malenkost večji in težji od miniatur- 
nega nana, a še zdaleč ni opeka kakor zen in ga lahko 
brez težav nosimo v še tako skopo odmerjenem žepu. 
Avtonomija predvajalnika takisto ni od muh, saj iz 
enega polnjenja baterije spravimo vsaj deset veselih 
uric predvajanja glasbe in videa. Edina večja poman- 
jkljivost je pregovorna odsotnost radia, kar je značil- 
nost vseh jabolčnih produktov. 

Cena ipoda 5 je precej manj zasoljena od Creativove- 
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ga zena. 30 GB model je vaš za 85.000 SIT, medtem 
ko je treba za 60 GB odšteti 115 tisočakov. pode go- 
stijo pri podjetku E.P.L., 01 / 256 13 20. 


lIriver U10 


Tretji preizkušenec je bil hkrati največji posebnež. Iri- 
verjevi inženirji so v ohišje velikosti in teže škatlice 
vžigalic (7 x 5 x 1,6 cm, 70 gramov) uspeli spakirati 
procesor, ki zna odkodirati video in zvok, radio, ba- 
terijo ter spodobno velik zaslon (5,5 centimetra, 320 
x 240). Seveda v taki šatuljici ni prostora za trdi disk, 
zato se je treba zadovoljiti z enim (60.000 SIT) ali 
dvema (70.000 SIT) gigabajtoma pomnilnika flash. 
No, U10 je spričo svoje velikosti poln kompromisov, 
vsaj kar se tiče video dela. Predvaja lahko filmčke v 
zapisu MPEG-4, ki morajo biti posneti v ločljivosti 
320 x 240 pri 15 sličicah na sekundo. A četudi video 
prenesemo v predpisanem zapisu, je predvajanje vse 
prej kot glad- 


ds 


O iriverjevemu U10, ki 

je samostoječ velik za mal- 

ce bolj rejeno škatlico šibic, lahko dokupimo srednje posre- 
čeno zibelko z daljincem in TV izhodom. 


ko. Zato lahko mirno rečem, da je video del vključen 
zaradi lepšega. (U10 je predvsem glasbeni predvajal- 
nik, ki ga lahko občasno uporabimo za prikaz videa 
ali shranjenih slik. 

Zavoljo zaslona, ki zavzame vso površino, za obrobna 
pritiskala ni ostalo dosti prostora. Glavna navigacija 
po menijih (ki so narejeni s Flashem in so zato lepo 
animirani, pa še spremeniti jih je mogoče) poteka kar 
s pritiskanjem na robove ekrana, ki deluje kot ena 
sama velika štirismerna tipka. Resnici na ljubo je tak 
način navigacije neroden, zlasti ker je vmesnik - brž- 
kone ravno zaradi Flasha - razmeroma počasen in 
ker pritiskala pod robom ne nudijo zadostne povratne 
informacije. 

Kot vrtavka muzike se (10 obnese v skladu s priča- 
kovanji. Ko se navadimo na neortodoksni vmesnik, ki 
ga lahko zarotiramo za devetdeset stopinj, sluhanje 
postane skorajda užitek. Kakovost zvoka je odlična, 
kar poudarijo dobre priložene slušalke (Apple, uči 
se!), bonbončki pa so možnost snemanja zvoka v za- 
pis MP3 in nalaganje ter igranje špilčkov v Flashu, ki 
jih lahko zastonj snamemo z lriverjeve spletne strani. 
Krona je možnost čitanja tekstovnih datotek, kar je 
enostaven, a uporaben dodatek. 

Kljub pestremu naboru zmožnosti pa mali hibrid U10 
klavrno odpove. Kot video predvajalnik ni uporaben, 
če pa potrebujemo glasbeno skrinjico, obstaja mnogo 
boljših in predvsem cenejših alternativ. Če vas vsee- 
no mika, ga morete kupiti pri Eventus Computers, 01 
/ 200 35 00. 


Kaj si torej privoščiti? 
Ako potrebujete prenosni slikosuk, je zaenkrat najbolj- 
ša izbira eden od jabolčnikov pete generacije. Glede na 
to, kar ipod 5 zmore, njegova cena ni pretirana. Vse- 
eno pa moram Apple pokarati, da ga je tako opulil. 
Za svoje denarce bi si uporabniki vsekakor zaslužili 
priključno postajo ali kak trak za nošnjo. Zen vision in 
iriver U10 pa pustite ob strani. Mimogrede, za pred- 
vajanje videa obstaja še ena alternativa, Sonyjev 
playstation portable (60.000 SIT). Ta ima izvrsten za- 
slon 16 : 9, z malce večjo pomnilniško paličico ga 
lahkotoma spremenimo v zmogljiv večpredstavnik in 
namečkoma suče sebi lastne UMDje, medtem ko je 
njegov špilavni drob v bistvu playstation 2. Glejte tes- 
tis v Jokerju 145, odgovarjalnik v Jokerju 146 in pri- 
merjalnik v številki 150. 

Na koncu pa besedica ali dve v razmislek o smotrnos- 
ti takega nakupa. Sam sem si zadnjih par tednov 
razbijal betico, kako bi osmislil nakup žepnega sliko- 
suka. Prenosni oneti za empetrije so kul domislica. 
Krajšajo ti čas, medtem ko delaš druge stvari, recimo 
pohajkuješ ali se svaljkaš po avtobusih in vlakih. Sli- 
kosuki pa ti zaposlijo večino čutov, ki jih potrebuješ za 
normalno obratovanje. Blodenje med gledanjem na- 
daljevanke ali filma odpade (boleče preverjeno), prav 
tako zretje oddaje med vožnjo s sredstvi javnega pro- 
meta. Žalujoči ostali te gledajo kot tele v nova vrata in 
izpadeš še večji čudak kot mularija s slušalkami v 
ušesih, mimogrede izpustiš postajo, nekaterim pa zač- 
ne ob takem početju iti fizično na bruhanje. Tako da 
premislite, če zadevščino res potrebujete, preden ude- 
janjite iracionalno željo. Se pa poraja vprašanje: mar 
nas bo prihodnost resnično pripeljala do tega, da bo- 
mo gledali tak ali drugačen video po poti? Niso nam- 
reč daleč mobilni telefoni, ki bodo omogočali prav vse 
to, s čimer se postavlja tale testisirani trojček. 


COMPUTERS 


NADGRADNJE, KOMPONENTE 
IN NOVI RAČUNALNIKI 


CD in DVD SNEMALNIKI 


TEAC, SONY, PIONEER, WAITEC, 
ARTEC, LITEON, SAMSUNG... 


MATIČNE PLOŠČE 
ABIT, ASUS, GIGABYTE, ECS, 
SOYO, ADI, VIA, TYAN,EPOX 


TRDI DISKI 

IBM, MAXTOR, SEAGATE, 
SAMSUNG, FUJITSU, WESTERN 
DIGITAL 


PROCESORJI 
INTEL, AMD, CYRIX, VIA Epia 


GRAFIČNE KARTICE 
ATI, HERCULES, INNOVISION, 
MATROX, LEADTEK... 


OMREŽJA 
Usmerjevalniki, ADSL, Firewall 


CENIK IN POSEBNA PONUDBA NA: 


TEL (03) 898 1100 
FAX (03) 898 1135 


Radeon X1800 crossfire 


Levji delež slastnega večgrafikuljnega kolača si že od 
predstavitve SLlja naprej reže Nvidia. Čeravno njihovi 
rešitvi ne moremo očitati veliko, je glavni krivec za 
tako enostranski položaj ravno ATI. Crossfire je na- 
jprej orenk zamudil in tako platformi nforce 4 SLI dal 
priložnost za razširitev, nakar se je ob predstavitvi iz- 
kazal za nedoraslega. Kot ste lahko prečitali v nove- 
mbrskem Jokerju, so razočarali praktično vsi vidiki 
Atijevega pristopa, od zmede z gospodarskimi karta- 
mi prek težav z gonilniki in razočarujočih rezultatov 
do trapaste omejitve ločljivosti. 
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Atijev popravni izpit se imenuje X1800 crossfire in so 
ga predstavili nekaj dni pred božičnimi prazniki. Os- 
novni recept za parjenje ostaja enak, torej potrebujete 
šefovsko in podložniško kartico. Prve so na voljo iz- 
ključno v obliki 512-megabajtnih radeonov X1800 
XT, z njimi pa je moč spariti modele X1800 XT in XL. 
Slednja možnost je nelogična, saj krosfajr v tem pri- 
meru izklopi četrt gigabajta pomnilnika na gospodar- 
ski kartici. Tako je v tem trenutku smotrn le nakup 
najdražje izvedenke, torej šefa in iksteja. Pogon za zd- 
ruževanje sličic ni doživel bistvenih sprememb. Veči- 
na iger deluje v načinu škarjanja (scissor mode, karti- 
ci obdelujeta vsaka svojo polovico slike) ali AFR (Al- 
ternate Frame Rendering - grafi rišeta zaporedne sli- 
čice), medtem ko kokščkanje (supertiling) ostajata 
podprto, a večidel nerabljeno. Pomembnejša je izbolj- 
šava na sprejemniku TMDS, ki skrbi za odkodiranje 
slikovnega signala DVI. ATI je na gospodarskih kar- 
tah doslej uporabljal enojnega, kar je navzkrižni ogenj 
omejilo na 1600 x 1200 pri 60 Hz in tako razjezilo 
mnoge uporabnike boljših zaslonov. Kartice X1800 
crossfire so na srečo opremljene z boljšo dvojno izve- 
denko sprejemnika, ki zmore zadostiti celo razkošnim 
30-palčnim kristalčnikom. Matičnoploščna podpora 
crossfiru se je zdebelila za Intelov nabor 975X, ki par- 
čkanje radeonov omogoča brez dodatnih posegov. 
Čeprav je to dobra novica za Atijaše, si še vedno 


želim univerzalne izmenljivosti dvokartičnih tehnolo- 
gij na vseh ustrezno kvalificiranih platah. 

Združek dveh radeonov X1800 XT 512 MB sem preiz- 
kusil z večidel enako platformo kot v Jokerju 148. 
Glavni člen je ostal athlon FX-55 z gigabajtom rama 
DDR-400, zamenjati sem moral le posteljico, ki je bi- 
la v tem primeru Asusova A8R-MVP z naborom ra- 
deon xpress 200 crossfire. Kot je bilo pričakovati, se 
je Atijeva gigabajtna pošast enakovredno postavila 
po robu navezi 2 x 7800 GTX. V Strahu je rdeči tabor 
orenk prehitel Nvidijaše, slednji so vrnili udarec v 
Guake 4, medtem ko Samo in Polživljenje ostajata 
dokaj nevtralno ozemlje. Videti je, da je crossfire od- 
rasel in da se bo v 2006 enakopravno bodel s SLljem. 
Atijev pristop je še vedno manj praktičen, pač zaradi 
omejevanja izbire s šefovskimi karticami in potrebe 
po zunanjem kablu. Prav tako je treba upoštevati 
cenovno razliko ter dobavljivost - radeonov X1800 
XT crossfire pri nas še ni, medtem ko navadne izve- 
denke koštajo skoraj 150 tisočakov. Medtem so GTXi 
dosegljivi za vsakim vogalom in stanejo okoli 130 ta- 
velikih. A to so malenkostne zamere in odraz trenut- 
nega cenovnega stanja, ki se lahko spremeni že jutri. 
Če se prihodnji radeoni izkažejo za boljše od enako 
cenjenih geforcev, bo crossfire takisto deležen us- 
trezne hvale in priporočil ... Luni 


65-nanometrski pen- — (85) 


tium in posteljica 


pentum 
Preskok na drobnejši proizvodni proces je nje- 


ga dni označeval prihod hladnejših in hitrejših 
procesorjev. Nato se je zgodil pentium 4 prescott in 
tradicijo obrnil na glavo. Ti skupki silicija ne le, da 
niso dosegli zastavljenih ciljev, temveč so vsled pre- 
grevanja povzročili ukinitev načrtov za urnejše izve- 
denke in prehod na dvojedrna tiktakala. Ko je Intel 
napovedal splovitev prvih s 65-nanometrsko tehno- 
logijo izdelanih procesorjev, si zato nihče ni upal pre- 
dvideti rezultatov. A velikan se je prehoda lotil pre- 
vidno: niso izdali družine povsem prenovljenih žrebič- 
kov s kopico novih funkcij, temveč sam, nespektaku- 
laren model. Gre za pentium extreme edition 955 pri 
3,46 GHz, prvi čip z jedrom presler in oznanjevalnik 
familije 900. V 2006 mu bo sledil kup bratcev in ses- 
tric, ki bodo zamenjali trenutno aktualne pentiume 
800. 

Poglavitna značilnost gizma je drobnejši proizvodni 
proces. Arhitekture čipa intelaši niso bistveno sprem- 
injali: obe jedri sta po značilnostih skoraj do pičice 
enaki smithfieldom v pentiumih D. Najbolj opazna s- 
prememba je povečanje količine drugonivojskega 
pomnilnika, ki ga EE 995 vsebuje kar 4 MB, po dva 
na vsako jedro. Čip se je ob tem zredil in tehta veli- 
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častnih 376 milijonov tranzistorjev, kar je za slabih 
150 milijonov več od smithfielda. Zanimivo pa je, da 
predpomnilnik zakasnitveno ni nič slabši kot prej. 
Doslej so namreč pentiumi ob vsakem povečanju 
fasali obsežnejšo, a počasnejšo shrambico. Še ena 
dobrodošla lastnost je 1066 MHz zunanje vodilo. Če 
se spomnite, so tega ekstremni pentiumi že imeli, a 
so se mu ob prihodu dvojedrnikov odpovedali. Novi 
ekstremnež bo tako v polnosti izkoristil ramnike 
DDR2-667. Škoda, da se z enakim ne bodo mogli 
pohvaliti ostale devetstotice, ki ostajajo pri vodilu z 
800 MHz. Ob manku hipernitnosti je to edina last- 
nost, ki loči navadne pentiume in EE. Zadnja dobro- 
ta 65-nanometrskega konjička je virtualizacijska 
tehnologija vanderpool, ki omogoča hkratno pogan- 
janje več sistemskih particij. Nedvomno je najbolj za- 
nimiva v strežniškem okolju, kjer na primer omogoča 
delovanje več ločenih serverjev na enem stroju, kar 
zniža stroške delovanja in vzdrževanja. 

Nekako sočasno z novim čipom je Intel izpljunil še 
platformo zanj. Nabor 975X se v osnovah ne razliku- 
je od predhodnika 955X, ki je prav tako zmožen 
sodelovanja s svežo srčiko. Seznam zmožnosti je 
praktično enak: nabor podpira ramnike DDR2-667 in 
vse Intelove procesorje; rokuje z vodili PCle; vsebuje 
osem priključkov USB 2.0, štiri SATA 2, gigabajtni 
mrežni vmesnik in 7.1-kanalno zvokuljo HDA 
(High Definition Audio); diči se z naprednimi 
raidovskimi karafekami ... Edina izpostavl- 
janja vredna novost je podpora večgrafikuljn- 
im konfiguracijam. Intel je hotel ustvariti plat- 
formo, ki bi podpirala tako Atijevo kot Nvidi- 
jino rešitev, vendar slednje podjetje ni bilo za- 
interesirano za sodelovanje. Tako 975X zazdaj sode- 
luje le z navzkrižnim ognjem, čeprav je strojno pov- 
sem kompatibilen tudi s SLljem. 

Vso to železnino sem pognal skozi naš že ustaljeni 
testni poligon, ki ga tvorijo PC Mark, Cinbenech, Sci- 
ence Mark, trije špili in preizkus večizvršilnosti. Do- 
čim so bili Intelovi žrebički doslej konkurenčni izklju- 
čno v zanje pisanem Cinebenchu in sintetičnem PC 
Marku, je extreme edition 955 athlonom štrene me- 
šal tudi drugje. Glede na to, da gre za tisočdolarski 
procesor, so izidi sicer neprepričljivi, a lep obet za 
prihajajoče pentiume. Prav tako moram pohvaliti niz- 
ko delovno temperaturo in pripravljenost do navijan- 
ja. Preskok na drobnejšo tehnologijo se je tokrat ob- 
restoval, kajti ekstremnež se je vročini mojega 3,6- 
gigaherčnega prescotta približal šele, ko sem ga na- 
bril na dobre 4 GHz. Kljub temu pa moram nakup od- 
svetovati. Glede na to, da se AMD pripravlja na pri- 
hod nove platforme s pomnilnikom DDR2 in da bo 
Intel čez kakega pol leta pokazal tiktakala z docela 
predrugačenimi jedri, bi bilo vlaganje v novo mašino 
ta hip nesmotrno. Luni 
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George R. R. Martin: 
A FEAST FOR 
CROWS 


oj največji strah okrog pros- 
| lavljene fantazijske serije A 

Song of Ice and Fire je ta, da 
bo George R. R. Martin prej odšel v 
večna lovišča, kot bo dokončal svoje 
remek delo. Kar nikakor ni neutemel- 
jeno: dedec je kar v letih in njegov stas 
ne izdaja zdravega načina življenja. 
Predvsem pa kani s sago o Westerosu 
in okolici po obsežnosti očividno kon- 
kurirati samemu Bogu. V letih, odkar 
nam je v naročja padel tretji del, A 
Storm of Swords, je možak spisal toliko 
materiala, da ga založniki niso hoteli 
objaviti v enem kosu. Zato je vsebino 
razcepil na dva dela, a na malce nena- 
vaden način. Namesto da bi povedala 
pol zgodbe o vseh likih, A Feast for 
Crows poda vso zgodbo polovice oseb. 
Četrti del se tako osredotoči na King's 
Landing in spletkarjenje okrog Železne- 
ga prestola (Cersei in Jaime Lannister, 
Margaery Tyrell, Tommen 6 kompani- 
ja), čemur so dodani bolj ali manj obil- 
ni opisi dogodkov na otokih, kjer kra- 
keni izbirajo novega kralja; Brienne, ki 
okrog Trizoba išče Sanso Stark; Sam- 
well, ki potuje v Citadelo, da bi maestre 
posvaril glede krize na Zidu; Arya, ki se 
uči na Braavosu; Sansa, ki drhti na 
Eyrie; dorniška princesa Arianna; in par 
postranskih karakterjev, tako starih kot 
svežih. Nič Daenerys, Tyriona, Jona ... 
Vse to je prihranjeno za A Dance with 
Dragons, ki naj bi izšla že letos. 


Pozna se, da je moral Martin knjigo zad- 
nji hip razcepiti in prikrojiti ter da mu je 
zmanjkalo časa, da bi jo res izpilil. Jezik 
v 700-stranski buli ni tako izbrušen kot 
prej in marsikje se povest vleče, saj za- 
pade v duhamorno opisovanje družins- 
kih dreves, okolice in oblačil. Vendar pa 
so zamere tu pretežno na rovaš Marti- 
novih lastnih standardov, ki so za os- 
emnajstkrat višji kot glede večine fan- 
tazijske literature. Čeprav se vse skupaj 


zanohtar 2006 


premika počasneje kot prej, čeravno je 
Gostija usmerjena spletkarsko in debat- 
no ter manj konkretno bojevalno (nič 
podrobnih opisov velebitk, kakršni sta 
pri Dragonstonu ter Riverrunu, na spre- 
gled ni ne zmajev, ne zimskih pošast- 
kov, mečevalci so bodisi brez dlani, bo- 
disi filozofirajo o zajebanem lajfu ...) ter 
četudi bo razkritje štorije polovice likov 
razkurilo tiste, ki določene osebe mara- 
jo bolj in druge manj, roman odlikuje 
brezkompromisen spust v ledeno tema- 
čnost. Toliko neusmiljenosti, zlobe, sp- 
revrženosti in obupanega seksa še v tej 
seriji nismo videli, kaj bi drugod. Do- 
godki so včasih ostudni celo nekomu z 
zelo dobrim želodcem, tako na konkret- 
ni kot na miselni ravni. To dopolnjuje 
par pasaž, ki se po zapomnljivosti sko- 
rajda kosajo z Rdečo poroko ter konc- 
em zblojenosti Lise Arryn, in točica živ- 
čnih cliffhangerjev. Hkrati je očitno, da 
je to tisti kos pripovedi, kjer se mora 
razkaditi dim po veledogodkih od prej 
in kjer se polagajo smernice za zaklju- 
ček. Z nekaj več zbranosti in popustlji- 
vosti do avtorja, ki se otipljivo trudi pri- 
čarati verjeten, realističen svet ter še 
vedno (o, da le nikdar ne bi!) ne sledi 
jordanovski nakladanciji, bo tako imp- 
resivno minila tudi tradicionalno naj- 
težja, sredinska knjiga. O kateri Martin 
pravi zgolj tole: "This one was a bitch." 
Na koncu pa se ti itak zazdi, da je naj- 
bolj zaskrbljujoče brati nekaj, kar je ta- 
ko očitno povezano z zgodovino in da- 
našnjikom. Se človek kar vpraša, kdo 
bo ob vseh teh blaznih Cerseikah in raz- 
padu vrednot branil tale Westeros pred 
zimo, ki prihaja. Kje je naša Nevihtno- 
rodna? Sneti 


Milan Kleč: 
ZAKLJUCNA SPICA 


odobnih slovenskih literatov v 
S črkožerju nimamo navade obde- 
lovati. A naj za Milana Kleča na- 
redimo izjemo zavoljo njegovega nove- 
ga romana Zaključna špica. Njegov gla- 
vni junak, neškodljiv petdesetletnik, ki 


ga besno premetava vrtinec življenja in 
čigar vsakdan krojijo šanki, hrepenenja 
in raznorazne ženske, je namreč zapri- 
sežen igričar. Čeprav je povest spisana 
precej neprijazno do nepozornega, mla- 
dega in / ali v moderni literaturi nepod- 
kovanega čitavca, saj avtorja tok misli 
premetava kot Resnega Sama pritisk 
nebroja sovragov, je izredno zanimivo 
srečati resno literaturo, v kateri elektro- 
nska zabava deluje kot validen element 
pripovedi. Osrednji lik obseda podlaga 
za miško s motivom iz No One Lives 
Forever, mikajo ga stojnice s piratskimi 
ploščki širom sveta in vsak mesec ga 
navdihne nov izvod Jokerja. Zares, kot 
sem napisal v predbesedi h knjigi - igre 
so kot droga, ki se ji ne more upreti. Ne 
njim, ne ženskam. Te spomni na koga, 
ki ga poznaš? Sneti 


Steven Erikson: 
MALAZAN BOOK 
OF THE FALLEN 


tej slabih pet tisoč strani dolgi 
V epski fantaziji je izšlo pet naslo- 

vov, načrtovanih je deset. A če 
že vijete roke v obupu, joj, še en Good- 
kind, naj povem, da pričujoči izdelek 
razen obsežnosti nima ničesar skupne- 
ga s takimi limonadami. V osnovi gre za 
pripoved o Malazanskem imperiju, ki z 
ognjem in mečem osvaja še ne pod- 
jarmljene dežele, tvorijo pa jo zgodbe 
vsemogočih posameznikov, ki se jih 
pohod dotakne. Svet je velikanski, 
zemljevidov je več kot v povprečni učil- 
nici geografije. Na njem poleg ljudi pre- 
bivajo številne, Eriksonu lastne rase, ki 
jim je pisec slikovito vdahnil lastno kul- 
turo, ureditev in zgodovino. Kar ne čudi, 
saj je ustvarjanju sveta namenil šest let, 
pri čemer mu je bilo v pomoč tako ig- 
ranje namiznih vlog kot poklicno ozad- 
je iz arheologije in antropologije. 
Vendar pa se škrabalec kljub temu ne 
trudi z dolgoveznim popisovanjem zna- 
čilnosti in zakonitosti svoje dimenzije, 
temveč nas dobesedno vrže v vrtinec 
dogodkov, ki so že v polnem teku. Eno- 
stavno od danega trenutka sledimo 
nastopajočim in ko ti debatirajo o ljud- 
stvih ali bogovih, nimaš pojma, za kaj 
gre. Priznam, prva knjiga mi zato ni bi- 
la preveč všeč, vendar se je pristop iz- 
kazal za enega temeljnih gradnikov od- 
ličnosti. Branje je podobno stanju pred 
orjaškim mozaikom: sprva si tako blizu, 
da ne razločiš ničesar, nakar te vsako 
poglavje postavi korak nazaj in začno 
se kazati konkretni obrisi. Tako ob na- 
daljevanjih sčasoma dobi smisel mar- 
sikaj iz prejšnjih knjig. Čitanje je zato in 
vsled širokega besednega zaklada do- 
kaj zahtevno. Vendar pa po drugi strani 
ni počasnih, golemu opisovanju name- 
njenih odlomkov, saj nenehno prisost- 
vujemo zanimivemu dogajanju. Slabost 


je skrivnostnost likov, na katere se zato 
teže navežeš. Res pa je, da niso črno- 
beli: dobri delajo tudi slaba dejanja in 
obratno. 

Kljub delni nelinearnosti (druga in tretja 
knjiga potekata vzporedno, le na ra- 
zličnih lokacijah, četrta se začne pred 
prvo in se nadaljuje po drugi ...) so po- 
samezni deli precej samostojne enote. 
Vsebujejo navidez neodvisne zgodbe, a 
na koncu se te združijo v velikem finalu. 
Izmenja se nemalo štorijalnih niti - ene 
so pomembne za tekočo knjigo, druge 
za serijo kot celoto. So zelo raznolike: 
prigode tako navadnih vojakov kot gen- 
eralov, tatov, vohunov, čarovnikov, 
svečenikov, vladarjev in sužnjev, plača- 
nega morilca, aristokratinje v kazensk- 
em rudniku. Avtor uporablja različne 
pristope: pri vojakih je viden vpliv sur- 
realizma iz vietnamske vojne literature, 
drugje je branje slično Discworldu. 
Sploh je humorja veliko, a takega bolj 
intelektualnega, ki temelji na cinizmu in 
črnini. Zdi se, da ga je avtor vključil kot 
protiutež temačnemu vzdušju in tra- 
gičnim usodam. Teme so marsikdaj 
težke, dosti je iskanja notranjega miru, 
razglabljanja o življenju in smrti ter smi- 
slu posameznih odločitev. Dogajanje 
spremljajo povsem filozofska razmiš- 
ljanja likov, ki osvetljujejo probleme z 
različnih zornih kotov in pri bralcu vzbu- 
jajo razmišljanje, pripoved pa s tem 
doseže globino. V navezi z neposred- 
nim, divje realističnim slogom opiso- 
vanja vse to pomeni, da je Malazan na- 
menjen odraslejšim čitavcem. 
Primerjava z Martinovo A Song of Ice 
and Fire je neizbežna. Na internetu je 
serija Malazan redno postavljana ob 
bok Martinovi, včasih celo pred njo. 
Marsikje je zapisano tudi mnenje, da če 
ti je všeč ena serija, ti bo druga takisto. 
A to je dvomljivo, saj gre za različna 
pristopa. Martinova, na likih temelječa 
serija je bolj dostopna in hitreje ustvari 
vez z bralcem, dočim je Malazan bolj 
panoramski. No, vsekakor gre za vrhu- 
nsko fantazijsko delo, ki se bo pri mar- 
sikom zavihtelo naravnost na vrh lestvi- 
ce priljubljenosti. Le ne sodite ga po pr- 
vi knjigi. Flegma 


NAKUP MIMOVRSTE. — 


NAKUP MIMOVRSTE. 


Slušalke logitech SPORTS 
z Par zvočnikov Jamo S406 neg 


cena: 3.100 SIT | 
g x) cena: 43.939 SIT MJ 


T 

| NAKUP MIMOVRSTE $ 
i 

1 


Zvočniki Logitech X-210 
25 W RMS 2.1 


cena: 7,912 SIT 


| 
— 
5d 


Monitor LCD 19" Samsung 
SyncMaster 930BF Simple 
Silver 


cena: 86.494/SIT 44 


NAKUP MIMOVRSTE.  % 
i Miška Logitech G7 Laser 
-. Mouse Gaming USB 
— cena: 21.912 SHE 
SA F 
NAKUP MIMOVRSTE na 


4 


NAKUP MIMOVRSTE NR Tipkovnica Logitech Media 
x Elite 
Laserski tiskalnik 


Lexmark E232 cena: 6,298 SIT 


cena: 24.01Y SIT 


Računalništvo | Avdio-video | Foto | Glasba | Filmi | Knjige | Igre in Igrače | Prosti čas 


www.mimovrste.com 


ovjueser 0/Zv 'epz zaoid llupods "o'o'p'il 


Vse cene so v SIT in veljajo na dan 9.1.2006. Trenutne cene si oglejte na www.mimovrste.com. Za morebitne napake v tisku se opravičujemo. 


Vsaktan nekega opisovalca 


once že pošteno sije na grudo domačo, ko 
dižem guzo spod odeje, prepojene z znojem, 
in z rjuh, odrgnjenih od zbite strjenke. Poš- 
teno delavsko ljudstvo pač nima časa, da bi 
skrbelo za take poženščene reči, kot je friš- 
na posteljnina. Partizani so se navsezadnje nagi kopali 
in mi smo sinovi ter hčere revolucije, bombardon! 
Razstavim se strumno pred ogledalom v kopalnici. Hm, 
te gube včeraj še ni bilo. In a nisem nekoč imel mišic? 
Bledo bela, redko poraščena masa v špeglu, ki spomin- 
ja na ličinko, me obtožujoče opazuje. Moram naročiti no- 
vo zrcalo, to je gotovo pokvarjeno. Ti, hrbtenica, pa ti- 
ho. Natančno se spomnim, da sem te nekega julijskega 
jutra leta 2003 dodobra razmigal. Mrš, nehvaležnica jed- 
na, da bi ti diski krešnili. 
Dobro bi bilo plejs prezračiti, vendar sem na Discoveryju 
videl, da lahko s svežim zrakom od odzunaj v pljuča pri- 
dejo raznorazne malignosti tipa smog, ki nato povzročijo 
neplodnost, artritis ter raka. Ne bom tvegal in s takim 
grozljivim zdravstvenim hazardom nadomestil svoje od 
računala, ki downloadavši vso noč, dodobra prefiltrirane 
atmosfere. Globoko vdihnem, kar me skoraj stane na- 
pada kašlja (ziher se je od nekje prikradel kisik, prasec 
čistil), in ves pokvečen sedem na tron pred kraljevski 
monitor. Aaaah. Sploščena rit se mi udobno pogrezne v 
anatomski lederzic in vse muke od sprehoda od kopal- 
nice do sem so pozabljene. Ob posegu za miško se z ost- 
ro bolečino oglasi zapestje. Karpalni tunel, jasno. Zdrav- 
stvuj, stari prijatelj. Toda zadnje čase, odkar kompleksni 
sklep redno razgibavam, je bolje, saj ob treh zjutraj ne 
rjovem več od bolečin kot jesihar in sosedje ne kličejo 
več oblasti. Ali pa so se zgolj navadili na manj glasne 
cmihe izza mojih vrat? 
Leva roka s skrivenčenim nintendovim palcem na nos 
vajeno potisne očala in možgani sfokusirajo znano okol- 
je. Stari refleksi se vklopijo, kot bi smučar šel na po- 
bočje, ki ga je milijonkrat odpeljal za trening. Kot bi ku- 
har poprijel za kuhalnico. Kot bi Fata stegnila Muji, svo- 
me mužu od četrdeset godina. Pogojni odziv, ki se na- 
paja pri znani okolici - in obratno. Klik za Thunderbird. 
E-mail, pobriši spam (u, vi aggrr aa za 4 EUR! Čuješ, 
Hofer?), čitaj, odgovarjaj. Dodaten klik za Firefox, gasa 
na novičarske strani iz zaznamkov, da vidim, kaj se no- 
vega dogaja. Noro, EA ima žnj milijonov profita. Na pro- 
dajnih lestvicah vodita San Andreas in FIFA, medtem ko 
Psychonauts pušijo na dolge proge. Siamska dvojčka 
pretepla drug drugega in skupaj umrla, ker je eden želel 
xbox 360, drugi pa novo sedežno. MSN porumeni, 
ducatletni sotrpin zaljubljeno pravi: "Sneder! Si tam?" 
Nadmočno deduciram, da s Sneder misli 'Sneti peder'. 
Ah, te jutranje klasike. Skrolllll ... 
Smer rumenjak. Nekdo hvali farboviti magazin, kar me 
navda s ponosom, drugi daje konstruktivne predloge, ki 
jim z zanimanjem prislunem. Tretji se priduša čez nas, 
češ da nimamo pojma, da smo v primerjavi z njegovim 
znanjem kot mehaniki proti Šumaherju. Naj debatiram z 
njim, kar ga bo bržkone še spodbodlo, ga ignoriram ali 
mu kupim enosmerno vozovnico v Banovce? Ozrem se 
na 360ko zraven monitorja in se ob njeni vbočeni obliki 
spomnim na Allardov zen. Vdih mojstra borilnih veščin. 
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Eno z vsem, kot puščavnik na gori. Po meni 
klokota stoletni, oceanski mir ... 

Klik na 'ban member' je sladek kot black belt 
high score v Mutant Stormu. 


Nepravično? Eh. Le priprava na urice, ki sle- 
dijo. Treba se je postaviti v ustrezno stanje 
duha, zakaj celotni planeti čakajo na rešitev! 
Nesposobni narodi so zasužnjeni, ne morejo 
brez mene! Princeske zaprte, slabi fantje na 
prostosti, ostudni monstrumi nepobiti! Naro- 
be svetovi, vam rečem. Vendar taki, na kate- 
re lahko vplivam. Sem gledal včeraj poročila 
in se (spet) odločil, da jih ne bom več. Mno- 
žica do smrti pomendrala tri mladoletnice 
pred nočnim lokalom, da bi prišparala jurja 
za vstopnino. Dejansko je horda eno od punc 
z vratom stisnila v kovinsko ograjo, da se je 
zadušila. Članice EU se ne držijo kjotskega 
sporazuma, ZDA ga sabotirajo do nezavesti. 
V Parizu najstniki pretepli in zažgali brezdom- 
ko. Sašo Peče, ki pravi, da s homoseksual- 
cem ne bi šel na kavo, je še vedno poslanec. 
Kaj naj človek stori? Naj gre in slehernemu 
udeležencu one debilne množice pred diska- 
čem odreže pet dek mesa? Naj Saša naroči 
na Legebitrino glasilo? Okej, to slednje je še 
izvedljivo ... 

Pobravzam po šatuljicah, kaj bi najbolje od- 
vedlo to negativnost, ta gnevognus, nakopi- 
čen v meni. Hja, saj bi šel suvat v boksarsko 
vrečo, a bi se verjetno polomil kot kremšnita, 
pa še sram bi me bilo, ker bi tulil od zjebane- 
ga zapestja. Bruce Lee, laser mu daj večni 
mir in pokoj, je pomilovalno rekel "Boards 
don't hit back!", česar se modro ter častno 
držim. Ko bom koga res na gobec, bo to tri- 
metrski sad ljubezni med Mikom Tysonom in 
bolgarsko metalko kladiva Kosmatino Špeho- 
vo. Da se bo vedelo, kdo je junaško umrl pod 
trolovsko sekiro! (Jaz, seveda.) Toda zdajle 
je čas za nekaj drugega. Izberem prvo še ne- 
opisano streljanko, ki mi pride pod roke, in 
dvokliknem. Loading screen ... 


<minejo tri ure prikovanosti> 


Jezus, prav glava me boli. Ampak kurc, pre- 
ko vode do svobode, nihče ni še nikamor pri- 
šel, če je odnehal ob prvi oviri. Oziroma ose- 
msto trinajstem pošastku, ki se nariše na za- 
slonu, želeč si cvreti človeška jajca na počas- 
nem ognju. Na, ti kreatura teme! Na, ti me- 
taforična preslikava problemov iz resničnosti, 
na katere lahko navidezno vplivam, čeprav v 
bistvu ne morem, ampak bi hotel, ker gre ta 
svet vse bolj v pizdo! Na! NAAA!!! 


<mine še pet ur> 


Tole je pa že šiht - in hkrati nekako tipična dolžina no- 
vodobnih špilov, delanih za dojenčke. Osem ur. Ker sem 
že malce v letih (kar za kravatarje v tej industriji pomeni, 
da nimam več mozoljev velikosti Vezuva, ki bi ob iztis- 
njenju razsuli ploščice na steni, in celo znam ženski reči 
živjo, ne da bi se zdruznil v kitajski omaki podobno žol- 
co), se moram prav potruditi, da si predstavljam, komu 
so namenjena ta jetra, sklamfana zato, da bi se počutil 
superiornega. Ne morem si kaj, da mi v misli ne bi prišel 
prototip zabitega ameriškega najstnika, čeprav je to bolj 
stereotip založniških direktorjev. Hja, saj po eni strani je 
celo prav, da so igre lahke. Navsezadnje, če te že real 
life drži za boke in te natepava kot potreben nemški ov- 
čar, zakaj bi moral ponižanja trpeti še v navideznih sve- 
tovih? A to se mi po premisleku zazdi lažna tolažba. Če 
niti v igrah nisi pravi borec, če torej z levo roko v desni 
žep stlačiš slehernega ostudkota, ki ti preči pot, to nisi 
niti v resničnosti. ln če tam nisi fajter, je na izi tolažba v 
obliki otročje simpl špila navadna laž, ki kot nežna vata 
po sveži rani najprej umiri bolečino, nakar trpiš kot Pro- 
metej, da jo postrgaš dol. 

Uredi si misli, o tem ne moreš debatirati v opisu. Ali 
pač? Česa si folk pravzaprav želi? Je revija za igre sve- 
tovalni podaljšek založniških katalogov? Je treba biti s 
tem, kar pričakujejo ljudje, a priori zadovoljen? Ali jih je 
treba z nenavadnimi pristopi, new games journalismom, 
alternativnimi teksti prisiliti, da pogledajo naprej? Šit je 
to, da folk zelo nerad gleda naprej. Mogoče bodo kupci 
rekli, ej, kaj je pa to zdaj za eno sranje, tega apna ne 
bom več kupoval. In bodo poslovni rezultati v falusu ter 
s tem moj honorar. Živeti za sanje ali meso in kruh na 
mizi? Večna debata. 

Tjah, nič, tole besedilo bo še precej normalno, čeravno 
s pridihom 'hecnosti'. Vendar nobena ideja ne bo šla v 
pozabo. Svoje delo bom brcajoče in kričeče zvlekel v 
novo dobo, čimbolje pomešano s starimi, preizkušenimi 
pristopi. Članki se formirajo. Kri se zbira v bazenčke. Al- 
ma ni pomirjena. Ups, to sem nekje že napisal. 


Vržem pred spanjem še en Lumines? Afkors. Kaj je trda 
noč brez tetrisovskih likov, ki jih s psihadeličnih ozadij 
odnaša zmikljiva črta? Navadna trda noč. To pa je trda 
noč z Lumines. Nekaj več. 

Naposled crknem luč in ležem. Pod vekami se še naprej 
premikajo žmigavne kockice, ki se urejeno zlagajo v 
prepričanje, da imam lepo življenje. Pišem o igrah za de- 
nar. Jebeni dream job. A nekje spodaj je nov vodnjak, 
prekrit z lažnim podom, v katerem so dopolnilne želje, 
hotenja, pričakovanja. In ta zahtevajo spremembo. Prav, 
podzavest. Zmenjeno. Jutri bo drugačen dan. 

Jutri bom zjutraj telovadil. 


Sneti 


RISAR 
SLIK KOT 


MILIJARDA 
BAJTOV 


MISISIPSKI 
KROKODIL 


NAJVEČJI 
FILIPINSKI 
OTOK 
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AONIJE 


SL. JUDO- 
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(RASA) 


AM, Fala. | KDOR SE 


(LISA) 


| ERBIJ | 
OBLIKA 


siceršnji kakovosti decembrskega Jokerja res ni bilo v 
ponos. Zaradi tega smo si mučeniško obrili jajca z 


OVIJANJE 
BESEDILA, 
WRAPPING 


STRASTEN 
NAVIJAČ 


SovJ. 
KOZMO- 
NAVI 
(GERMAN) 


SLIKAR 
SUBIC 


PRISTA- 
NIŠČE V 
ASTURIJI 
(SPANIJA) 


kražko i in napišite geselj, izhajajoč iz Slike, i "na —.. 
priloženo kartonsko naročilnico. 
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VA 
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REKA NA 
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VADBA 
BLYTH 
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IZMETAČ 
GLASBENA | PLAČAN | NABOJEV 
SKUPINA | DELAVEC | PRI PUŠKI 
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BRALNI 
POMNILNIK 


ETILNI 
ALKOHOL 


G E 
KOFEIN 


HEBREJ. 
PISATELJ 
(SMEL) 


KULTURNA 
RASTLINA 


Najbolj iskani, 
ki jih časti Colhy 
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V prazničnem času se nam enos- 
tavno ni ljubilo iskati sponzorja za 
kviznik. A čemu bi ne bili ob 150. 

izdaji sami svoj sponzor? Napaber- 


umnih jokerjanskih vprašanj, na 
katere jadrno odgovorite in pravil- 
no besedo na dopisnico napišite. 
Lahko pa tudi med poukom ali de- 
lom naglas skandirate vse štiričr- 
kovne besede, ki se čitajo od goraj 
navzdol. Nagrade pa so razno 


in Lunijeve strjenke ni med njimi. 
Šenkali bomo kakšno zbirko 
stripov, kakšno igrico in filmček ... 


|. Gdaj je pričel Joker izhajati? 
b) čmokavca 1992 
u) rogovila 1992 

z) hormonikaša 1992 


Dobitniki bioniclastih legic so: 


Pravilni odgovori so bili c, a, h, a, č. Zelo 
malo vas je odgovorilo pravilno! 


a (sono 200, Tn 1100 9 
A hdi i —, pan f B 


Da je moč počitniške 
vtise pošiljati tudi s prenosnimi tulifoni, 
je sporočal sestavek o MMSIh, ki zlago- 
ma prodirajo, a še zdaleč niso tako 
razširjeni, kot bi vsled redne opreml- 
jenosti gizmov s fotkičem pričakovali. 
A dasiravno ste tedaj čemeli doma z 
nogami v lavorju, je bilo za vas poskr- 
bljeno z železninskim receptovnikom o 
mrežnem povezovanju abakov in 
spremljajočim naštetkom tedaj aktual- 
nih, danes med klasike sodečih špiljev 


ritoprask 2002 


kovali smo zategadelj hrpek bistro- 


razne. Nič bati, Yohanovih štumfov 


i) jebivetra 1992 


2. Snetizaver, beli nindža, mali 
zavaljeni robotek in ... 

j) mambo Italiano 

e) die Wurstmaschine 

b) Gaydin Žapan 

a) zmes Dolpha Lundgrena in Fabia 


3. V katerem Jokerju smo priobčili 
prvi crtič P.B.ja? 

s) v Jokerju 21 

r) v Jokerju 23 

a) v Jokerju 31 

| v Jokerju 32 


4. Hitro: najvišja in najnižja ocena, v 


Jokerju pribočena? 
d) 3.2 in 97 

r) 8 in 94 

e) l in 104 

k) l2in 10l 


5. Prva Jokerjeva dnevokazna pički- 
ca bila je: 
k) Anja 

u) Jovanka 
r) Dalila 
b) Ouattro 


za grupno  nažiganje. 
Drugače  hardveraško 
cifra ni bila najbolj mast- 
na: poleg mini testisev 
je poglodala tri DVD-pe- 
kače in priporočila Pio- 
neerjev nič manj kot 
legendarni DVR-A04. Pečkam je od te- 
daj cena desetkratno padla, hitrost 
žganja pa se je od oka prav za toliko 
povečala. Pod vpogled so prišle še 
nabrite 90- in 99-minutne cedejke, ki 
pa so bile bolj zanimivost, so jih kaj 
urno izrinili DVDji. 

Višek za crknjeno poletno soparo zna- 
čilne borne bere igrovja sta bili prete- 
pačina Guilty Gear X (82) in motoršči- 
na Moto GP (86), dočim si je posebno 
mesto prislužila po bazdljivi nadalje- 


Joker se je tistega ritopraska 
dodobra navandral, saj je kaslc 

naphal z obscenimi kartolinami iz 
zduvza in zdenksa polnega Ams- 
terdama, vrdlovškega Vodalanda 
(neposredna bližina Arcadyuma) 


6. Najdi vsiljivca: 
c) Grejpfrut 

r) Šerif 

k) Drkamož 

a) Sandokan 


7. Jokerjeva (a)politična stranka, s 
katero kanimo |5. v mesecu dela 
vpeljati prost dan, se imenuje: 

m) Stranka slovenske erekcije 

o) Koprofilni prvaki 

n) Gejše 

a) Prva pedofilska liga 


8. Jokerjev najmanj posrečen 
poskus je bil: 

o) das Fortschrittlichekartoffelnfar- 
beoberverspatunggespukttezumpa- 
pierwerdensystem 

r) drškalnik 

a) češpljin drevored 

I) Luni 


9. Katera od iger je bila zgolj plod 
izprijene domišljije JCTja? 

m) Hairy Mary Rampage 

r) GTA Online 

o) Turbo Regrat Deluxe 

Ž) vse naštete 


Pozdrav iz Vrdlovcev 


vanki ustvarjena slično bazdljiva igra 
V. I. P.. Polovico ocene 2 so prispe- 
vali Pamelini joški. Konzolec je otvo- 
ril razglabljalnik o internetni pove- 
zljivosti konzol, kjer je ravno pričel 
brcati xboxov Live!, od konzolastič- 
nih špilov pa sta najbolj šajnala koc- 
kin Super Monkey Ball (90) in Hejlo 
(91) za x-kišto. Zakisana avgustovs- 
ka kumaričnost je poleg nepretres- 
ljivih oznanil rodila slikosučni pre- 
dogled najbolj vzburljivega prihaja- 
jočega filmovja v stilu drugega Fro- 
da, Nea in Potterja ter tretjega, 'talk 
to the hand' Terminatorja. Zaključni 
žmoht sta pak pridodala fenomen 
kameljega prsta ter dvostransko, 
barvno crtično čudo o spreobrnitvi 
zlobnega doktorja ZWGBL. 


AVGUST 2002 


ter Grenlandije, kjer je opazoval prdišče 
bosopetih kidark gnoja. Urednik je imel z dopus- 
tovanjem manj sreče in je naklofal odljudnost 
Sicilije grajajoč uvodnjak. No, vsaj za nasled- 
njemesečni glomazni vedež o mafiji je tamkaj 
dobil nekaj navdiha. 


TočNo TAKO! MI 5Mo 
FANTJE, 


NEVARNI 


makaki 


CRTIČ DELUKS 


SEDEM LET |N SEDEH 
MINVT s] VZTRAJNO 
MEDITIRAL, oD TEGA SEDEH 
MINUT STOJE IN SEDEM 
LET BREZ VODE. 


O DA, MOJSTER. 
IH z 


KER. SEM TE V TEM čASV 
VZLJUBIL KoT LASTNO 

NEČAKJNJO, TI BoM ZDA) 
RAZKRIL SKRIVNOSTI, 
KI JIH PREJ NISI BIL 


PREJMI TOREJ SVETO 
PosTRV RAZSVENJENJA 


IN si Jo POSTAVI NA oH, MOJSTER! ČUTIH, 
V 


DA SEM RAZSVETLJEN! 


AHA. To JE zATo, KER 


oči TAKO INTENZI VNE, 
To JE op RAZSVETLJENJA. 
KAR POGLE), čE 
MISLIŠ, DA LAŽEM. 


SEM TI PREKO TELEPATSKEGA 
KANALA, Kl SE V TEV 
DIMENZIJI. MANIFESTIRA 
SKoz] RIBO, POSREDOVAL 
YoJE MISLI. 
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jed ka 


8 Čuti. Smej se. Prepusti se grozi. Joči. Ljubi. Zabavaj se. 
Vsak torek bistveno ceneje. V Koloseju. 


las KOLOSEJ 


GERICOM 
PLAZMA GTV 2STV 


» Zaslon: 42" . Plazma-zaston 169. 
Vidna površina: 106 cm (42") - 
Osvetlitev: 750 cd/m2 >» Kontrast 

15001 Vidni kot. 160". Barwe: 16.7 M 
<« VGA ločljivost: max. 1280 x 1024 - 


Video Sistemi: PAL, BG/Secam LA. ,TV 
[unes: SAMSUNG kHiyberband čable - 
Vmesniki: S£art, Component Vidieo, S 
Video, VGA, Avdio IN, Avdlo OUT 
Varajeni zvočniki: 10 Watt < Teletext - 
Dimenzije: 1050 x 715 x 85 mm » Teža 
15 kg » Daljinski upravljalnik 
sarancija 2 leti 


(Z 0115 800 800 
(E, infodanni.si 
(a www.anni.si 


vsebuje 20%, ddv in veljajo ob plačilu 1 gotovino. Pridržujemo si pravico do spremembe cen. Slike so srmbobčne, napake so možne. 


PLAZMA GTV 4271 PLAZMA GTV 4213 


Podstavek priložen Podstavek priložen 
» Zaslon: 42" - Plazma-zaslon 16:9 » Vidna površina: 106 cm » Zaslon: 42" - Plazrna-zaston 169 » Vidna površina 106 cm 
(42") » Osvetlitev. 1000 cd/m2 » Kontrast: 5.000:1 » Vidni (42") » Osvetktev. 1000 cd/m2 » Kontrast: 5.000:1 » Vidru 
kot:160" » Barve: 16.7 M » VGA ločljivost: 1280 x 1024 - Video kot-160" > Barve. 16.7 M » VGA ločljivost: 854 x 480 »Vide 
Sastermi: PAL B-G/Secam LA - TV Tuner: 2x SAMSUNG Sistema: PAL B-G/5ecam L-L - TV Tuner: 1x Philips (analogni 
Hyberband Cable -PiP (slika v sliki) » Vmesniki Scart. 5 Vmesniki: 2x Scart, S-Video, Cinch, D-Sub. VGA, Cormposite 
Video, Cinch, D-Suh, VGA, Composite, DV1, RS232C, Avdio IM DVI RS232C, Avdto IN, Avdio OUT, Vgrajeni zvočniku 8. Watt 
who OUT, Vgrajeni zvočniki: 10 Watt » Teletext: 100 strani PP Slika v sliki Video - PO/DTV » Teletext: 1000 strani Top 
Top Flop Teletext - Dimenzije: 1045 x 700 x 240 man » Teža: 45 Flop Teletext- Dimenzije 1045 x 640 x 88 mm » Teža: 45 kg 
kg » Daljinski upravljalnik » Garancija 2 beti Daljinski upravljalnik » Garancija 2 leti 


LCD-TV GTV ze LCD.TV GTV 3003 


» Velikost: 27" » Diagonala: 68,6 cm » Ločljivost: 1280 x 768 Velikost 30" » Diagonala 75 cm Ločljivost 1280 x 768 
Kontrast; 600:1 » Osvetlitev: 550 cd/m2 » Odzivni čas 15 ms» Velikost pike 0,5035 men» Kontrast 5001 » Osvetlitev 500 
Vidni kot: 170 H/V » Vgrajen 2x Samsung TV-Tuner » d/m2 » Odnvni čas 16 ms Vidni kot 170 M/V » Vgrajen TV 
Vmesniki: 2x scart, S-Video, Component video, D-Sub 15pin Tuner < TV-sistem PAL 8/G. [VK, SECAM - Batve 187 M 
DVI, R5232C. Composite video « 254 strani Top Hop teletekst Vmesniki scart, RGR, composite, 5-Video, VGA, AVDIO 
»PiP - slika v sliki » Garanciga 2 leti Teletekst» Daljinski upravljalnik < Garancija 2 leti 


Ki | ij S sistem Fidelity 


Sistem Fidelity SF-2105 4 
DVO DivX Kiss DP-470 


Sistem Fidelty SF-I 105 
4x satektsu z vočniki 80/ 100W,občutitvest 5 obm, frek witični tazpon 4 
li v wk A BY 
o čni napon 4020000 M2 ulko 

» Velikost 32" Diagonala 80,03 cm » Velikost pike 0,200 x 0,600 140X323X1? 21mm - 1x sutnvoste« 90/1 S0W frekva Peso š 
vme » Kontrast 6001 Osvetlitev 500 cd/m2 » Odzivni čas 16 DVD DivX Kiss DP-470 
oma » Vini kot 170 M/V »TV-Tuner 1x Philips » TV-sistem PAL Podpora formatom: (WD/DIWVX. XviO, MPEGA, MPA, 093 ip69. Vgraji 
8/G, D/K, SECAM » Barve 16,7 M » Vmesniki cart, RGR x30 Watt diejitalni osačevalsc | AM ani FM Radio iklenina režinev ž 

domači kr in predvasanik DvvX cert£icorani partner ( nina 


composite, 5-Video, VGA, AVDIO, DVI- 1000 strani Jop Flop 
Teletekst > Daljinski upravljalnik 


podnapisa v DivX tormatu) Najboljja kakovost MPEG-4 predvaja 


Podprte znak vtef v milo 4 smu s a sat ios sat či 


GERICAM PD 
PLAZMA GTV 5002 


Podstavek priložen 


son. 50" - Plazrna-zadon 169. Osvetlit xx We 
Kontrast: 100001 - Vidni kot: 160" - Barwe 16 7 W a 
ločljrvoste 1280 x 1924 » Video Sistem PAL B-G/Secam | 
TV Tuner: Vx Anabogrv in Yx CWgisal Toner > ND ready 
PiP (sika v sliki) »Vmesnike 2» art fvdeo, Cormjasite 
Video IM, čomposite Vide UT nporvesil A, W 
R5232 x Avdio IH Ig AVLIE UI grvajesi nk 
Watt > Telegext. [000 strani Top Hop Tehetext < Daljinak 


upravljalnik - Garancija 2 Meti 


LCD-TV GTV 3202 


Velikost 17" Dagonala 40,03 em » Luačiy 1 17663 764 


'elikost pike di. | 70250 x 51075 ma» Kontrast dr 1- Osvatite 
50 edi iziv čas 16rn dni kot 1aM Voniiea V 
Tuswsi < TV sister PALOB na ECAN Harww Mi M4 

V rnesiviki vr, HGH, composer vino. V VTYO. OVI 


teletekat - Daljisko upravljalnik 


PHILIPS 


HTS3500S 


) . ,, 
1 ko upreslja 
Lastnosti: 
aa i MPEGA -DIYX 3. 11/4.a/ša 
MY kor uzaudje! - MP3 - CI ww U 
- prosta H mi 
yo xw Www o 


